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WUSZrSTHO GRA! 


WY nowym roku 


Nie ma nic lepszego niż świąteczne niespodzianki. No, 
może z wyjątkiem długiej internetowej sesyjki w Battle- 
fielda 1942. I spędzenia świąt w towarzystwie miłej nie- 
wiasty. I sylwestra w ciepłych krajach. |... Dobra, tak na- 
prawdę jest wiele rzeczy lepszych niż świąteczne niespo- 
dzianki. Ale mniejsza z tym. 

Numer styczniowy ukazuje się jeszcze przed gwiazdką 
w formie worka z prezentami. Skoro czytasz te słowa, 
wiesz już, co jest w środku. Niespodzianką jest za to książ- 


, 


kowe wydanie pecetowej Encyklopedii PLAYA zawierającej- 


3750 kodów do 195 najsłynniejszych gier na peceta (szcze- 
góły na stronie 6). Szukajcie jej w kioskach, a potem... 
Let's PLAY! 
ua” > 
Numer 1 styczeń 
rok 23003 
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strona 58 MEJLEŚJCCEJA 
Age of Mythology ................ 63 
Echalom ooo > 0 ANS 62 
Elder Scrolls Ill: Morrowind ....... 63 
FIFA Football 2003 .............. 62 
Harry Potter i Komnata Tajemnic ...58 
industryGianti 13 62 


Need for Speed: Hot Pursuit 2 ....62 


cJsle 4-17 

- Test trzech tunerów telewizyjnych, 
karty dźwiękowej, bezprzewodowej 
myszy oraz kierownicy ............ 64 


Konkurs 

-  Krzyżówka-małyszówka, w której do 
wygrania są 103 egzemplarze gry 
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Co kryje Się na terenach skażonych 
przez Czernobyl? Czytaj w Nowościach 


Jak dziurawe i dymiące samoloty 
Microsoftu wygrywają każdą wojnę 
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Sprawdzona w boju strzelanina czy 
jej nowsza, debiutująca mutacja? 


strbna 42 


ubyJ Nigjnofirz 


Bond! Nazywam się Bond, ty głucha 
babo! O pardon, to przez to Martini 


Po JECYJ 


« w , 


*Hegemonia: Żelazne piony 


Nowy komiks Christy ze zbójcerzami 
wi kosmosie? Nie - gra strategiczna 


stróna 58 gą 


Harry Potter 
i Komnata Tajemnic 


Go robić, żeby się nie nudzić, uciekając 
przed powolną kulą i inne porady 


6 m ikona przenosi do po- 


INN przedniej pozycji na liście. 
||/£ 
| 


Klikamy na ten przycisk, aby 
zobaczyć, jaka pełna wersja gry 
znalazła się w tym miesiącu na 
krążku PLAYA. Nasza podpo- 


7 Tu klikamy, aby sprawdzić, 
_ wiedź: Carmageddon TDR 2000. 


czy na naszym pececie daje 
się uruchomić wybraną grę. 


Na ten przycisk klikamy, by 
zobaczyć listę wszystkich za 
. mieszczonych na naszej płycie | 
wersji demonstracyjnych naj- |; 
nowszych gier. 


8 Gdy naciskamy ten przycisk, 
pojawia się ekran przedsta- 1 
wiający sterowanie w pełnej wer- 
sji gry umieszczonej na płycie. 


9 po kliknięciu na ten przy- 
cisk rozpoczyna się instala- 
cja wybranego programu lub 
gry. W wypadku innych pozycji 
ten przycisk nie jest aktywny. 


Na ten przycisk klikamy, gdy 
chcemy zobaczyć listę obrazków | 
filmów z gier które wkrótce po 
Jawią się na rynku. 


zaolony | REM |JI46. . 
ą j Procesor Pentium II ( ża (e) 8 JA ? Ta ikona Bona do na- 
266 MHz, 32 MB pamięci d ( ł s stępnej pozycji na liście. 
_ Po naciśnięciu tego przycisku RAM, 400 MB miejsca na i 
| poznajemy listę umieszczonych dysku, DirectX 7, karta 3D 


LU Po kliknięciu na ten przycisk 

dowiadujemy się, co należy 
zrobić w wypadku problemów 
z krążkiem PLAYA lub jedną 
z umieszczonych na nim gier 


' na CD tapet, którymi upiększamy 
/ pulpit naszego komputera. 


"W tym okienku pojawia się 5 
„ opis działu, w którym właśnie 

. się znajdujemy, albo wymagania 
| sprzętowe gry, jeżeli jakąś już 
wybraliśmy. 


12 Klikając na tę ikonkę, koń- 
czymy korzystanie z płyty. 


| FI - gaz - uruchomienie po- 
F. . 5 hamulec i cofanie jedynczego wyścigu (odblokowanego 
EE - skręcanie _ || wcześniej w trybie kariery) 
Spacja - hamulec ręczny o EE - rozpoczęcie nowej 
P - zmiana biegu na wyższy (ręczna skrzynia biegów) so] gry w trybie kariery 
M - zmiana biegu na niższy (ręczna skrzynia biegów] LS ; | 

j Z — wieloosobowa roz- 

ER - naprawa samochodu podczas wyścigu „Bić + 58, 
Enter - powrót samochodu na trasę > || grywka wsieci ; A 
PF. = ObWAROE drzydj Ź - wczytanie wcześniej 
[g] - zmiana widoku || zapisanego stanu gry 
F. - widok do tyłu "A - opcje graficzne, dźwięko- 
[Ex - mapa we i sterowanie 
Fi) - pauza 


- wyjście z gry do Windows 


ao 
Sligks from your.arsei 


i 


Przed startem gry zaglądamy do folde- _ Gdy przeciwnicy zostają zaatakowani, Poślizgi na ręcznym hamulcu potrafi Przechodnie w TDR 2000 nie są już 
ru Carmageddon TDR 2000 w menu rezygnują z wyścigu i rozpoczyna się robić każdy. Nie wszyscy jednak wie- _ przerażonymi, bezbronnymi ofiarami 
Start i klikamy na Konfiguracja gry. jatka. Nam również bardziej opłaca się dzą o poślizgach w trakcie przyspie- (no, przynajmniej nie wszyscy). Niektó- 
Program wykrywa nasz sprzęt i propo- _ walczyć niż zwyciężać w wyścigu - i to szania. Klawiszem Z palimy wtedy gu- rzy szarżują z kijami, a inni rzucają 
nuje sterowniki. Potem pojawia się _ finansowo. Za pokonywanie rywali gra mę, co pozwala na szybkie przekręce- _ w nas koktajlami Mołotowa! Mogą zni- 
okienko, z którego przenosimy się — dolicza nam dużo czasu, więc nie kłopo- _ nie wozu we właściwą stronę, na przy. _ weczyć nasze Szanse na zwycięstwo, 
do dalszych opcji (przycisk Options). czemy się limitem. kład po przywaleniu w ścianę. gdy gonimy resztkami Pergi i 
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isprzedać grę... 


Zamiast wieszać psy na wydawcach 
gier z powodu niskiej jakości, wysokiej 
ceny oraz idiotycznych wymagań 
sprzętowych, możemy zająć się samo- 
dzielną produkcją i nadzorowaniem 
sprzedaży gier Za 49,90 zł zakupimy 
grę Software Tycoon po polsku, która 
ma nam uświadomić, że praca w tej 
branży nie jest wcale prosta. Poleca- 
my wszystkim malkontentom! 


...bo im się to na 
przykład udało 


I to na całym świecie. Polska firma LK 
Avalon, znana jeszcze w czasach 
świetności komputerów Atari, ogłosi- 
ła ostatnio, że ich superprodukcja pod 
tytułem Schizm rozeszła się na całym 
świecie w dwustu pięćdziesięciu tysią- 
cach kopii. Chociaż są gry, które osią- 
gnęły znacznie wyższy pułap, to jednak 
popularność polskiej przygodówki, wca- 
le nie najłatwiejszej, cieszy nas nie- 
zmiernie. Gratulujemy twórcom i życzy- 
my jak najwięcej sukcesów! 

A.jeśli jest ktoś, kto nie ma tej gry w swo- 
jej kolekcji, to właśnie staje przed szansą 
nadrobienia zaległości. Powinna już być 
dostępna wersja DVD zawierająca za- 
równo Schizm, jak i Reah, poprzednią 
świetną przygodówkę LK Avalon. 


Encyklopedia PLAYA 
dla tipsomaniaków 


Dokładnie siedem- 
nastego grudnia | 
do kiosków w całej i K 
Polsce trafiła pe- | 
cetowa encyklope- ; 
dia tajnych kodów : Ę 
PLAYA. W tej hej 
stronicowej kolo-6 
rowej książce ; 
znajduje się aż | 
3750 kodów do - 
195 najpopular- H? 
niejszych gier || M 
komputerowych. 44 
Znajdują się tam kody za- 
równo do starszych, jak też bardzo świe- 
żych gier tak tych już. opisanych 
w PLAYU, jak też całkiem nowych. 
Pecetowa encyklopedia PLAYA kosztuje 
9,80 złotych. W książce znajdziemy mię- 
| dzy innymi tajne kody do gier: Baldur's 
Gate | i II wraz z dodatkami, Bandits: 
Phoenix Rising, Black 6. White, trylogii 
Blair Witch, Civilization 2 i 3, Colin 
McRae Rally 2.0, Dave Mirra Freestyle 
BMX, Descent 3, Desperados, Deus Ex, 
Duke Nukem Manhattan Project, Dun- 
geon Siege, Elder Scrolls Ill: Morrowind, 
Fallout 1 i ©, FIFA 2008, Heroes of 
Might and Magic III i IV wraz z dodatka- 
mi, GTA I, Ii Ill, Harry Potter i kamień fi- 
lozoficzny, Icewind Dale I i Il z dodatkami, 
Medal of Honor: Allied Assault, Medie- 
val, No One Lives Forever 1 i 2 oraz po- 
nad 150 innych przebojów. 


ECYHLOPEDIA 22 


a ś 


ne 


5, Sam spróbuj zrobić w 


ED, 


Ma itymi monstrami. Magicy wybiorą Wydaje się dziś bardzo ryzykowne _oczekującym graczom. I właśnie dla- 
x Z ponad 50 czarów na trzech produkowanie gier stojących pod tego Heath może mieć problem. 


BYIESIAEAŁ | 


grze  Chariots: że zbudowano ją dopiero w IV 
The first Olym- wieku p.n.e... 
pics będziemy  Ośmioro jeźdźców chwyci za lej- 


ścigać się w greckiej Formule 
1 - zawodach rydwanów! Do 
walki o palmę pierwszeństwa 
staną Ateny, Sparta, Macedo- 
nia, Elis, Kreta, Troja, Teby i Kar- 
tagina. Każde miasto wystawi po 
jednym reprezentancie lub re- 
prezentantce. Szykują się więc 
prawdziwe klasyki, ale autorów 
troszkę jednak poniosła fantazja. 
Przecież w ósmym wieku przed 
Chrystusem (a właśnie wtedy 
rozgrywamy nasze zawody) ko- 
biety nie miały choćby wstępu na 
stadiony, a równych sobie szuka- 
ły raczej wśród zwierząt. 

To nie koniec obciachu twór- 
ców. Według nich podczas jazdy 
obejrzymy znajdujące się 
w okolicy prawdziwe budowle 
takie, jak na przykład wielka la- 
tarnia morska w Faros. Gdyby 
uważali w szkole, wiedzieliby, 


ce ośmiu bojowych rydwanów || 
różniących się wagą i zwrotno- 
ścią. Ciekawi jesteśmy możliwo- 
ści tuningu pojazdów - czy wy- 


kroczą poza końcówki do pej- 
czy, którymi będziemy smagać 
nasze wierzchowce? 

Oprócz torów znajdujących się 
na arenach przejedziemy się też 
uroczymi drogami greckich ws 
gór lasów oraz pustyń, a wszyst 
ko to.. nie wiadomo jeszcze kie- 
dy. Podobno niebawem, czyli 
w pierwszej połowie roku. 


rytyjski wydawca GMX Me- 


B- zapowiada na wiosnę 
przyszłego roku kolejny klon 


Diablo będący dziełem rosyjskiego 
zespołu Brut Creative Team. 
Mroczne, złe hordy pustoszą 
wschodnie granice królestwa Gol- 
den Peaks. Tylko my, wcielając się 
w jedynego pozostałego strażnika 
światłości, możemy uratować świat 
przed niechybną zagładą. 

By sprostać zadaniu, zwiedzimy 35 
krain, spotkamy ponad 150 postaci 
i zmierzymy się z ponad 50 rozma- 


poziomach zaawansowania każ- 
dy. Wybierzemy jedną z pięciu 
podstawowych profesji, by prze- 
kształcić ją w trakcie gry na któ- 
rąś z piętnastu innych, a w wal- 
ce ze złem pomoże nam pięć- sHĘ 
set rodzajów artefaktów. NW 
W obecnej postaci grafika nie 
dorównuje nawet pierwszej części 
przeboju Blizzarda. Zadowoleni po- 
winni być jednak ci, którzy nie zdąży- 
li zaopatrzyć swojego ukochanego 
peceta w najnowocześniejsze zdo- 
bycze zachodnich technologii 


każdym względem na poziomie z lat 
dziewięćdziesiątych. Mogą na to po- 
zwolić sobie firmy, które już zdobyły 
miejsce na rynku, a każdy sequel ich 
wcześniejszych przebojów to złote 
jajko, które i tak zostanie sprzedane 


ztery lata po wybuchu 

w Czernobylu pierwsi 

stalkerzy podejmują pró- 
bę eksploracji terytorium skażone- 
go. Szukać będą drogocennych 
przedmiotów powstałych wskutek 
długotrwałego promieniowania. 
Autorzy opisują grę jako Survi- ___ 
val Action RPG. Świat LIE 7 
dać będziemy z oczu lub zza 
pleców bohatera. Autorski 


program gry X-RAY czerpie peł- 
nymi garściami z najnowszych 
rozwiązań NVIDII i gra wygląda 
wprost oszałamiająco. Przykła- 
dem może być tu flora strefy, 
szczegółowa i bardzo natural- 
na. Programiści obiecują odej- 


Każdy kto przeczytał świetną książ- | 
kę Piknik na skraju drogi autorstwa | 
braci Strugackich już się zapewne | 
domyślił, że fabuła gry oparta jest | 
na jej motywach. Mamy tylko na- | 
dzieję, że autorom uda się oddać jej | 
fascynująco-przygnębiający klimat 
Termin premiery polskiej wersji nie 
jest znany, natomiast za granicą 
gra już się ukazała. 


ście od tradycyjnej liniowej ak- 
cji i pójście w stronę otwarcia 
fabularnego Daggerfalla. Ba- 
dając ogromny obszar gry, na- 
potkamy innych stalkerów, 
z którymi będziemy walczyć 
lub handlować. Nie będziemy 
za to użerać się z hordami 
mutantów - prawdziwą plagą 
gier postnuklearnych. . 


| Całą akcję gry ujrzymy z kamer | 


spółcześni tem 
plariusze próbują | rozmieszczonych przez twórców, | 
zbudzić mistycz- I ale momentami przeskoczymy 


f Tajne kody do gier 


przez SMS-y 


ną siłę zwaną śpiącym smokiem. | też na widok zza pleców bohate- | 


Takie przedsięwzięcie zwiastuje | 
nowe zagrożenie dla ludzkości, | 
lecz kto tym razem nas wyratuje? | | 
Indy Jones zrzuca wagę, by poja- | 
wić >_ełę na ooae Sosecakiw dka kanc 


rów. Modyfikacji ulegnie także in 
| terfejs. Podchodząc do miejsc | 
| w których można wykonać jakąś | 
| czynność, natychmiast zobaczy- 
mie iei adu Wiele czasu po- | 
,„ święcimy skradaniu | 
|się sprawdzimy też | 
| nasz refleks w sce- | 
| nach akcji. | 
| Broken Sword 
JE będzie jedną / 
/ z ciekawszych po- | 


filmu, a Lara Croft przechodzi li- 
fting przed premierą nowej gry. 
Pozostaje przywrócić do akcji 
George'a Stobbarda i Nicole Col- 
lard, czyli lekko już zakurzony duet 
bohaterów przygodowej serii 
Broken Sword. Trzeciej części ich 
przygód towarzyszyć będzie natu- 
ralne w obecnych czasach przej- 
ście w trzeci wymiar 


a 8 zycji z drugiej po- | 
me 2003 roku przede | 
wszystkim dzięki wciągającej | 
fabule. Charles Cecil z Revolu- 
tion Software'a jest jej gwa- | 
rantem - ma w swoim dorob- 
ku kilka znakomitych tytułów 
poza serią Broken Sword (mię- 
dzy innymi Beneath the Steel | 
Sky i Toonstruck). Niecierpliwie 
oczekujemy kolejnego hitu. 


owej części gry LECEJ 
będziemy kierować po- 


czynaniami elitarnej, ale || 


nieco zmniejszonej grupy komando- 
sów, w której każdy cechuje się in 
dywidualnymi umiejętnościami. Wi 
zualnie poprawie mają ulec przede 
wszystkim efekty oświetleniowe, 
nowy wygląd nadano wybuchom 
i efektom pogodowym. Zmianie ule- 
gnie też schemat misji. Tym razem 
mają one przebiegać mniej liniowo, 
a cele misji zmieniać się będą w 
trakcie ich trwania. 

W trójce pojawią się scenariusze 
rozgrywane między innymi w Stalin- 
gradzie (pierwszy raz dojdzie do 
spotkania z wojskami radzieckimi, 
a inspiracją dla twórców był film 

Wróg u bram] i w Berlinie. 


Zapowiadana jest redukcja 
składu, jeszcze nie wiadomo || 
jednak, kto odpadnie. Autorzy 
zapowiadają, że drużyna sta- || 
nie się przez to silniejsza, gra 
zaś nieco łatwiejsza. Pojawią 


się też bossowie, nowe rodza- 
je broni oraz pojazdów, prze- 
ciwnicy z udoskonaloną 
sztuczną inteligencją, a także 
deathmatch siata w try- 


chodową, miejską 


/ iosną 2003 wybie- 7 i 
rzemy się na samo- k 


wycieczkę po ulicach Los Angeles, > 


Tokio i Paryża. Zasiądziemy za kie- 
rownicami błyszczących, sporto- 


wych wózków oraz nie mniej wypa- , 


sionych motocykli. Wycieczka też 
nie będzie byle jaka: to nocne, niele- 
galne wyścigi bez ściśle wyznaczo- 
nej trasy. Kto pierwszy dotrze 
z punktu A do B, wygra samochód 
- oto jedyna zasada wyścigu. Dro- 
gę trochę skrócimy sobie, jadąc na 


przełaj przez parki, środek 


budynków, a a także dzięki wyskocz- 
niom przenoszącym nas nad co niż- 


szymi przeszkodami. 


Zaczniemy jako żółtodziób i, zmie- 


niając maszyny na lepsze, osiągnie- 
my wkrótce szczyty podziemnych 


rankingów. Trzy miasta gry 

są obietnicą, że będzie więcej 

| zabawy niż w zbyt krótkiej je- 
dynce na PS2, gdzie pędzili- 

śmy tylko po Nowym Jorku 

i Londynie (z pierwszej części 

/ wyleciało właśnie Tokio). 


Graficznie szykuje się prawdzi- 

wa uczta dla fanów choinkowych 
świecidełek - będą tu odbijane na 
wypolerowanych karoseriach błyski, 


ostro dające po oczach reflektory L 


i pięknie oświetlone wieżowce, | 
z kwadracikami świateł zapalo- / 
nych w oknach. 4 


Sikhowie poradzili 
sobie znumerem 47 


Dopóki nikt nie zgłasza sprzeciwów, 
w grach dzieje się dużo rzeczy sprzecz- 
nych z kodeksem karnym oraz popraw- 
nością polityczną, którą zresztą w myśl 
politycznej poprawności należy nazywać 
wrażliwością kulturową. Ale właśnie się 
okazało, że jest taka grupa, której się Hit- 
man i jego metody nie podobają. Rzecz 
poszła o występujących w drugiej części : 
przygód łysola sikhów. Sikhowie to wy- 
znawcy religii będącej połączeniem hin- 
duizmu i islamu. Niestety, w grze zostali 
sportretowani jako terroryści, co w obli- 
czu bieżących wydarzeń na świecie jest 
oskarżeniem poważnym. 

Wprawdzie terroryści sikhijscy nieraz 
trafiali na pierwsze strony gazet (co 
przecież nie oznacza, że wszyscy sikho- 
wie to terroryści), jednak po protestach 
ze strony licznych wyznawców tej religii 
Eidos, wydawca gry, musiał się ugiąć. 
W wersji Hitmana 2 mającej się pojawić 
na GameCube'a wszystkie odniesienia 
do sikhów znikną, a wydane już gry zo- 
staną odpowiednio zmienione. Dotyczy 
to także gier już leżących na półkach 
sklepowych. Ciekawi nas zwłaszcza, ile 
straci Eidos na zniszczeniu gier w wersji 
na PS2 i Xboxa, których nie można nijak 
zmienić i jedynym wyjściem będzie wytło- 
czenie kolejnej wersji. 


Gra komputerowa 
dla niewidomych 


Trzech studentów z Holandii wykonało 
pierwszy krok w kierunku popularyzacji 
gier komputerowych wśród dzieci niewi- 
domych. Napisana przez nich gra pole- 
ga ona na testowaniu maksymalnej 
prędkości futurystycznego pojazdu po- 
ruszającego się po specjalnym torze. 
W wycieczce graczowi towarzyszy pilot, 
który komentuje wszystkie wydarzenia 
zachodzące na ekranie. W trakcie jazdy 
kierowca ma za zadanie pozbierać 
z trasy różnorodne przedmioty. Zaba- 
wa w grze zatytułowanej Drive w cało- 
ści opiera się na korzystaniu ze słuchu. 
Pełna wersja gry opisywanej tutaj gry 
jest do ściągnięcia pod adresem: 
http:/ / drive.soundsupport.net/ 


Nie masz własnego życia 


eśli ktoś nie wie, czym jest świat stworzony 
J przez George'a Lucasa, to ostatnie ćwierćwie- 

cze spędził chyba w komórce na węgiel. Bajka 
o walce złego Imperium z dobrą Rebelią była przedsta: 
wiana w filmach, komiksach, książkach, na tysiącach 
stron WWW i w grach oczywiście. Ale takiej gratki jak 
Star Wars Galaxies jeszcze nie było. 
Co jest grane: Akcja gry będzie się toczyć po wy- 
darzeniach znanych z Nowej nadziei, między pierwszą 
a drugą Gwiazdą Śmierci. Dziewięć bardzo zróżnico- 
wanych planet do zwiedzenia to jak na początek wy- 
starczająco dużo miejsca. 
W rolach głównych: Postać wybierzemy spo- 
śród ośmiu ras znanych z filmów i książek. W rozwoju 
bohatera autorzy zrezygnowali z poziomów doświad- 
czenia, postawili za to na system umiejętności. Im wię 
cej będziemy trenować, tym lepiej będziemy wykony- 
wać daną czynność. Wszystkie umiejętności zostaną 
połączone w rodzaj drzewa, a gracz będzie miał bardzo 
dużą swobodę w wyborze drogi rozwoju. 
Ale o co chodzi: Świat gry podzielono na obszary 
trzech typów. Tylko w jednym z nich bez ograniczeń do- 
zwolone są walki pomiędzy graczami. Mieszkańcy będą 
kupować, sprzedawać i budować nieruchomości. Ci 
z zasobniejszymi portfelami nabędą pojazdy do szyb- 
kiego poruszania się po powierzchni planet. Mówi się 
także o możliwości zbudowania własnego droida, ale 
to na razie nic pewnego. 


7 N 
l kudłatym przyjacielem. Tak, portfel też Ź 


i nie mają pojęcia, jak masz naprawdę na imię. 
Nie graj, jeśli: Masz agorafobię. 
Adres: www.starwarsgalaxies.com 


superbohaterem? 
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World of Warecąf 


o niewątpliwym sukcesie wszystkich trzech czę- 

ści strategii Warcraft większość graczy oczeki- 

wała, że Blizzard zaserwuje nam dla odmiany ko- 
lejną część StarCrafta. Nic bardziej mylnego. Firma 
dzięki Diablo i sieci Battle.net nabrała doświadczenia 
w grach internetowych i postanowiła stworzyć wła- 
sną, osadzoną w świecie znanym z Warcraftów. 

Akcja WoW toczy się po wydarze- 
niach z Warcrafta III. Świat gry będzie większy niż do 
tej pory i rzecz jasna bardziej zaludniony. 

a Autorzy przyznają się 
w tej chwili do trzech grywalnych ras, ale obiecują, że 
będzie ich więcej. Zadecydujemy też o profesji naszego 
TF 


= 


Moda na rozszerzane nogawki w stylu lat 


bohatera. Znów na razie znamy trzy, ale ich liczba 
z pewnością się zwiększy. 

Autorzy zapowiadają system 
rozwoju postaci będący połączeniem poziomów do 
świadczenia i rozwijanych umiejętności. Ich zasób po- 
większymy, na przykład znajdując nauczyciela. 
Autorzy WoW jako jedyni przyznali się, co będzie się 
działo z graczem po śmierci jego postaci. Aby uniknąć 
asekuranctwa i wymusić nieco żywsze tempo gry, bo- 
hater, który zginie, odrodzi się błyskawicznie w jednym 
ze specjalnie przeznaczonych do tego miejsc. Nie stra- 
ci posiadanego sprzętu, ale też nie pozostanie całkiem 
bezkarny. Gra ma się charakteryzować dużym tem- 


pem akcji i bogatym, ciągle poprawianym światem. 


i: Kiedykolwiek spisywała Cię policja 
za paradowanie po ulicy z dwuręcznym toporem. 


i: Nie wyobrażasz sobie, jak Świat || | 


może funkcjonować bez komputerów i telewizji. 


zybki postęp technologii sieciowych pozwala na tworzenie coraz bardziej 

rozbudowanych gier toczonych przez internet. Nie są żadną nowością gry 

łączące tysiące osób zaludniających jeden świat, żyjących w nim życiem swo- 
ich postaci. Od pewnego czasu jesteśmy bombardowani coraz większą porcją za- 
powiedzi nowych, rewelacyjnych tytułów. Z tej powodzi wybraliśmy trzy, które na- 
szym zdaniem najbardziej zasługują na uwagę. 


perbohaterem lub superłotrem, kłamie. Posta" 

cie znane z komiksów i filmów opanowały umy- 
sły ludzi na całym świecie. Kolejna gra z ich udziałem 
przeniesie nas w świat pełen mutantów. 

Gracze wcielą się w role tych do- 
brych i zajmą się oczyszczaniem amerykańskiego mia- 
sta Paragon City z podejrzanego elementu i obowiąz- 
kowych najeźdźców z innego wymiaru. 

Gra superbohaterem bę: 
dzie nie lada wyzwaniem, które zacznie się już w mo- 
mencie tworzenia avatara (tak nazywana jest nasza 
postać). Autorzy obiecują, że bez problemu stworzymy 
niepowtarzalnego herosa. Wybierając z ośmiu arche- 
typów postaci, zrobimy pierwszy krok. Następnie wy- 
bierzemy to, co najważniejsze, czyli moce. Ma ich być 
ponad 40. Gdy podejmiemy decyzję dotyczącą zdolno- 
ści naszego bohatera, pozostanie nam tylko ustalenie 
jego wyglądu zewnętrznego. 

Niezależnie od tego, czy będzie- 
my walczyć sami czy w grupie, i tak zdobędziemy do- 
świadczenie i sławę. Wykonując coraz trudniejsze za- 
dania, sprawimy, że ludzie zaczną nas poznawać, na- 
sza twarz pojawi się na billboardach, a kto wie - może 
nawet postawią nam pomnik. 

Gracze nie będą walczyć ze sobą na ulicach. Do takich 
pojedynków posłuży specjalna arena. 


K ażdy, kto powie, że nie chciał kiedyś zostać su* 


Nagle okazało się, że niektórymi postaciami 
kierują kibice Legii, a innymi - Wisły Kraków 


Marzysz o występie w programie 
Zwyczajni niezwyczajni - albo masz to już za sobą. 


Widząc, że ktoś zbiera rozsypane |= 
' || po chodniku zakupy, specjalnie po nich przechodzisz. 


Pilmowy Doom ocl 
trzynastu lat? To będzie 
sondy bi „= nie taki; 
beka oczekiwaliśrny 


a gra obchodzi sań LD () O |/ 

śnie dziewiąte  odaaN 

Debiutowała w końcu 1993 roku na pecetach. Teraz, kiedy wszyscy 
| oczekujemy w napięciu na trzecią część gry, wytwórnia Warner Bros 
| ujawniła, że nabyła prawa do ekranizacji filmu na podstawie najnowszego 
„dzieła Carmacka. W ciągu 15 miesięcy musi się zacząć produkcja filmu, 


| inaczej prawa wrócą do id Software'u. Radzimy chłopakom z WB, żeby 
| solidnie wzięli się do pracy, bo na razie nie mają nawet reżysera ani sce- 


| narzysty. Najtrudniejsze zadanie bę- | 


AN filmowym Doomie potwory będą y dzie miał przed sobą ten ostatni, bo | 


> żeby nie masakrować ofiar Doom nie słynie z rozbudowanej fa- 
a m —. . 4] buły, natomiast krew leje się stru- 
mr |mieniami. A ponieważ WB zamierza 


| | , | my na mniej krwi i więcej kiepskich tek- 


|ry umrze w jednej z ostatnich scen. 
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ak. Pac-Man pojawi się na ekranach kin. Nie, nikt 
się nie pomylił: mówimy o żarłocznej, żółtej kulce. 
Producenci filmu planują stworzyć film fantastyczno- 
-przygodowy. Co jest zresztą zrozumiałe - trzeba dużej fantazji, 
żeby z pożerania kulek w labiryncie zrobić przygodę — ale nie 
przesądzajmy sprawy. Być może Pac-Man zyska głębię, o któ- 
rą nikt dotąd go nie podejrzewał. Podobnie jak w wypadku Doo- 
ma, nic nie wiadomo o obsadzie ani ewentualnych twórcach filmu. I nie ma 
się czemu dziwić. Nawet po przejrzeniu biblioteki gier i stwierdzeniu, że 
przez ponad 20 lat istnienia Pac-Man dorobił się dużej rodziny (żona, synek, 
dziadek..., wciąż trudno jest opracować w miarę spójną historię. | znaleźć 
aktorów, którzy zgodzą się zagrać kuleczki. 


- Cześć, malutka, co to za frajer? 
— Nie wiem, wisi tu już = ków k| 


zas wskoczyć w sztruksowe ma 
rynarki i zapuścić baczki. Star- | 
sky i Hutch wracają w wielkimię - 
stylu. Wszystko dzięki firmie Empire, NE = = ż 
która odgrzewa tę licencję, by podłączyć się do właśnie kręconej nowej wer- 
sji filmu. Będzie to gra jeżdżono-strzelana. Podobnie jak w filmie, zasiądzie- 
my za kierownicą wspaniałego forda torino. Czeka nas wiele zadań, w któ- 
rych jeden z detektywów zajmie się prowadzeniem pojazdu, a drugi strzela- 
niem do złoczyńców. Zapowiada się świetna gra dla dwóch osób. 


PROMOCJE 


L. 


|stworzyć film dla nastolatków, stawia- | 


a. |stów padających z ekranu. No i na| 
pewno będzie jakiś biedny oferma, któ- | 
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pmocja dotyczy każdego zamówienia. 
bierz jeden z produktów i podaj jego 
jer przy zamówieniu. 


MT 330 89 zł 


Kolumny ekranowane magnetycznie 

Głośniki aktywne Moc 500W PMPO 
Impedancja: 4 Ohm 

Pasmo przenoszenia: 60 — 18000 Hz 
Głośnik basowy ++ 2 sotelity 

Pilot przewodowy 

Regulacja siły głosu i tonów niskich w pilocie 
Gniazda słuchawek i mikrofonu w pilocie 


119 
P-220 


WOOFER: 

0 - 250 Hz 
SATELITY (2 głośniki): 
250 Hz - 20 KHz 
800 WATT PMPO 
SURROUND 
regulacja głośności, 
basów, 3D 
kolor czarny 


MT 160 


- podwójny analog kontroler 

- wbudowane 2 silniki wibracyjne 
- 8 klawiszy fire, autofire 

- 8 kierunkowy przycisk sterujący 


-9 przycisków akcji 

- krzyżak kierunkowy 
- gumowe pokrycie ż 
- funkcja myszy komp. : efekty kogo 
- zgodny z Windows 98/ME/2000/XP "Vibration Force 
- interfejs USB - port USB 


N=1INIPĄA 


Gadatliwej i namolnej starszej paninie Ę 
-_ gdzie następnie dookoła budujemy mur. 
- To wystarcza, a trzaskające w nowo 
- postawionym kominku drewienka sku- 
 tecznie tłumią ewentualne pukanie, 


da się tak po prostu przegonić, bo jest 

przecież przemiła i wyszlibyśmy na 

chama. Po krótkim namyśle zaprasza- 

my ochotniczkę do domu, gdzie wpro- 
- wadzamy w życie plan. 


Uwagi: 


- wokół sima zamiast ścian możemy postawić płot 


lub sprzęty domowe 


- - najlepiej, jeśli sim jest od razu wygłodzony, bo 
- GAMA Anon mem m "m p 
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KEEs w The Sime od wieków? 
Masz już tak poukładane sim- 
życie, że tęsknisz za odpowied- 
nikiem katastrof z SimCity? 
| Witamy w kąciku simopatów! 


j rzeglądając internetowe fora 
p dyskusyjne poświęcone grze The 
Sims, zauważyliśmy ciekawą ten- 
b | dencję. Niektórzy gracze, zamiast opie- 
| kować się swoimi simami, wynajdują co- 
| raz sprytniejsze sposoby na ich zgładza- 
nie. Przychodzi taka chwila, kiedy te po- 
| słusznie wykonujące wszystkie polece- 
nia ludziki zaczynają bez wyraźnego po- 
wodu straszliwie irytować niektórych 
|graczy. Inni mają dosyć na przykład 
| swoich sąsiadów. Albo ich wirtualnych 
| dzieci panoszących się w cudzych do- 
| mach, jakby były u siebie, lub denerwu- 
jącej koleżanki żony, którą ta uwielbia 
i nic się nie da z tym zrobić bez wywały- 

| wania awantur i dąsów. 


Tym razem chcemy mieć pewność. 
Rozkładamy dywany po całym pokoju 
gościnnym tak, by jeden zachodził za 
drugi. Wykładziny stykają się z komin- 
kiem. Rozpalamy ogień i patrzymy, jak 
iskry lecą na podłogę. 


Uwagji: 


A gdyby tak koleżanka któregoś dnia 
po prostu zniknęła? Nikt by się nie do- 
wiedział, a żona w końcu by zapomnia- 
ła... Ale jak tu coś zrobić, skoro zestaw 
opcji sterowania simem nie przewiduje 
agresywnych i występnych zachowań? 
Jak w życiu: trzeba dobrze poznać pra- 
wa rządzące tym światem i ekspery- 
mentować na ich obrzeżu, szukając luk. 
Albo zajrzeć na wspomniane fora dys- 
kusyjne i zdobyć garść gotowych po- 
rad, jak pozbyć się sima. 

PLAY właśnie tak zrobił i wybrał kilka 
ciekawych pomysłów. Przetestowali- 
śmy je w praktyce i przedstawiamy 
obok. Nie próbujcie tego w domu. Tym 


otęzy tz ma się rozumieć. 


. (anoan „mę | 
- „Só KONNE 


Puszczamy z dymem całe domostwo. 
Stojąc pośrodku szalejącego żywiołu, 


nasza postać wyświetla nad głową dy- 


mek z symkolem „hmm, chyba coś się 
pali”... Tym razem wszystko idzie zgod- 
nie z planem. Pogrzeb w czwartek. 


- ten sam efekt osiągamy, kładąc wykładziny wokół ie © 
- stawiając dodatkowo obok drewniany mebel, 
k Ą Okrucieństwo: 99 CIĘ 


ogniska w ogrodzie 


przyspieszamy zapłon 


DOŃ 


Nikt się u nas ostatnio nie zjawia, a ma- 


my jeszcze jedną metodę do opisania. 
No nic, wypróbujemy ją na własnej po- 


staci. Po tych wszystkich okropno- 
ściach, których nią dokonaliśmy, i tak 
_— wało. Wierzymy na słowo. 


nie chcieliśmy już nią grać. 


Kupujemy ekspres do kawy i używamy © 
go, aż się psuje. Wokół ekspresu rozle- 
wamy wodę, myjemy ręce, bierzemy się 
za naprawę i... nic. Ale ludziom z simo- 
wych forów dyskusyjnych to się uda- 


TRENDY 


„i wykładzina zajmuje się w mgnieniu 

- oka. Stajemy w przejściu na wypadek, 

, gdyby świeżo upieczona ofiara usiłowa- 
ła wybiec. To okrutna metoda, ale za to 
bardzo skuteczna. | praktyczna: pali 
się altanka, a nie nasz dom. 


(wrażenie _©98) 


SEKE CCH 
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© 


(Skuteczność: QQ | 


- najlepiej działa na urządzeniach za- 
awansowanych technicznie, na przy- 
kład telewizorach. Niestety właśnie 
takie sprzęty psują się rzadziej 

— do tragedii może (ale nie musi) dojść 
nawet podczas wymiany żarówki! 

— oczywiście brak jakichkolwiek uzdol- 
nień technicznych jest mile widziany 


aius lulius Caesar (zna- 
ny jako Cezar) przemie- 
rzył niemal wszystkie 
państwa Unii Europej- 
skiej i to zanim jeszcze 
na dobre powstały. Już wtedy nie 
potrzebował paszportu, by przekra- 
czać granice. Wystarczył dobrze 
uzbrojony legion. Nie potrzebował 
też pozwolenia na pracę, choć zaj- 
mował stanowiska kwestora i pro- 
pretora w Hiszpanii, prokonsula 
w Galii Przedalpejskiej i Karbońskiej, 
konsula Rzymu i głównego najeźdź- 
cy w Brytanii. O dziwo, autorzy gry 
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skoncentrowali 
| się tylko na tym 
| ostatnim ro- 
dzaju jego 
działalno- 

ści. Mieli- 
śmy już | 
| okazję za- | 


wczesną wersję nowej gry strate- 
gicznej twórców Commandos. Fir- 
ma podjęła się odtworzyć wielkie bi- 
twy Cezara i podeszła do tematu 
z właściwą sobie nonszalancją. Dla- 
tego zamiast studiować precyzyjnie 
odtworzone bitwy pod Farsalos, 
llerdą, Tapsus i Mundą, rozegramy 
ponad 20 scenariuszy luźno do nich 
nawiązujących. W Europie Zachod- 
niej naszym przeciwnikiem staną 
się barbarzyńcy, których jednostki 
są mieszanką wojsk plemion galij- 
sko-germańskich. W Afryce zetrze- 
my się z fanatycznymi Egipcjanami. 
Stoczymy także pojedynki z Rzymia- 
nami - zapewne pod wodzą 
Pompejusza. 

» Każda ze stron ma 
być inna i mieć 
własne  jed- 
nostki. Po 


stronie Rzymu będą wal- E 


. czyć między innymi ciężko- 


zbrojni legioniści, którzy nie 
przechodzą nawet przez E 
płyciutką wodę, gladiatorzy 
szarżujący na każdego wro- | 


ga w swoim polu widzenia Bożgoć 
i elitarna piechota — preto- Ę stracić ręki. 


rianie. Rzymianie dysponują 
18 typami oddziałów i 15 
machin oblężniczych. Bar- 
barzyńcy są zazwyczaj słab- 
si, ale liczniejsi, a Egipcjanie | - 
siłą niewiele ustępują Rzy- 
mianom. 

Oddziały prowadzone są przez wo- 
dzów. Mają oni dwie funkcje: dowo- 
dzą wojskami oraz werbują w wio- 
skach i koszarach nowe oddziały. 
Żołnierz znajdujący się w promieniu 
oddziaływania dowódcy zyskują pre- 
mie do ataku i obrony, a dowódca 
podczas prowadzenia do boju swo- 
ich jednostek - doświadczenie. 
Dowódcy, z którymi zaczniemy mi- 
sje, mają historyczne imiona. Zwy- 
kle takiego klienta nie wolno nam 
stracić, bo Cezar będzie się gniewał 
i zaczniemy misję od początku. 
W czasie gry powołamy dowódców- 
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* 
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walki jest 
sztuką - jak 


I głowy 


Do armii powołujemy nawet noworodki. 
Ludność wioski odradza się po tej 
operacji, chowając dzieci w kurnikach 


ośdźcak 


-centurionów z dowolnego oddziału. 
Gdy przestaną być potrzebni, zde- 
gradujemy ich. 
W grze będą misje dzienne i nocne. 
W dziennych ujrzymy całą mapę. 
Tajemnicą pozostaną jedynie pozy- 
cje wroga. Nocą mapa jest zakryta, 
jak w większości gier strategicz- 
nych czasu rzeczywistego. 
Nawet jednak za dnia oddziały mają 
ograniczone pole widzenia, co prze- 
szkadza zwłaszcza na terenach po- 
rośniętych lasem. Wróg czai się 
wszędzie. Odkryjemy go, wynajmu- 
jąc dwa rodzaje zwiadowców. Prze- 
wodnik z jastrzębiem wypatruje woj- 
R ska na drogach 
ze i za wzniesienia- 
mi, natomiast 
przewodnik z wil- 
kiem obstawia 
tereny leśne. 
Tropienie wroga 
i walka to w za- 
sadzie nasze je- 
dyne obowiązki. 
Zasobów właści- 
wie nie ma, bu- 
dowli jest „ 
niewiele. „4 


HDPE SEDYKONYM, 


Wrogowie w lesie robią się 
bardziej zieloni. Nie ma to 
nic wspólnego ze świeżości: 


Opanujemy jedynie umocnienia 
i wioski, bowiem w osadach i zam- 
kowych koszarach będziemy rekru- 
tować oddziały. Do nowo tworzo- 
nych jednostek wcielimy wszystkich 
wieśniaków, a mimo to po pewnym 
czasie populacja wioski odrodzi się. 
Wszystkie budowle i machiny są 
wznoszone przez lekkie jednostki 
piechoty, a surowcem jest.. czas. 
Potrzebujemy go, by wystrugać ka- 
tapultę, taran, drabinę lub wieżę 
obronną, do której wprowadzimy 
łuczników. Gdy powstaje machina 
oblężnicza, część budowniczych kie- 
rowana jest do jej obsługi. Zmniej- 
sza to liczebność oddziału, więc 
resztkami uzupełnimy inne. 


- Pożar wie- i 


Rezygnacja z kwestii zasobów przy- 
spiesza grę, nie czyniąc jej jednak 
nieciekawą. Scenariusze są bo- 
wiem zróżnicowane. Każdy ma kilka 
celów, które osiągniemy w dowolnej 
kolejności. Zabawimy się w Robin 
Hooda, napadając na konwoje wro- 
ga. powtórzymy operację Market 
Garden, przeprawiając się o jeden 
most za daleko i zdobędziemy parę 
zamków, co zresztą wygląda najbar- 
dziej zachęcająco. W jednym ze 
scenariuszy prócz oblegania bę- 
dziemy łapać emisariuszy, którzy 
spróbują przedrzeć się przez nasze 
linie, by sprowadzić odsiecz. W in- 
nym mamy oblegać twierdzę, a jed- 
nocześnie sami wznosić fortyfikacje 


chroniące przed otaczającymi nas 7 A 


sojusznikami obleganych. 


BEPORWAŻ 


Szturmy będą dość skomplikowane. | 
Taranem rozbijemy bramę, jedno 
cześnie lekka piechota podstawi 
drabiny, a łucznicy i machiny miota- 
jące ostrzelają wieże i wnętrze 
twierdzy. Legioniści wtoczą się 
do środka, a lekka piechota we- 
spnie się na mury. Atakujący 
będzie musiał wykazać się 
doskonałą koordynacjią. 
Na razie jednak trenujemy * 
tylko na sucho, bo gra ukaże | 
się dopiero na |: 
przełomie lutego 
- i marca, zaś w do- 
4 stępnej wersji de- 
monstracyjnej nie 
= ma niestety 
oblęże- 
nia. _ 


Wiosek pilnują głównie 
bezzałogowe strażnice 


ży przy: 
spiesza 


W poznaniu terenu pomagają nam 
zwiadowcy z jastrzębiami. Odkrycie 
pikinierów jest bezpieczne dla ptaka, 
ale łucznicy bawią się w myśliwych. 


szturm 
, 


Ostrzeliwujemy nieprzyjaciela przez 
rzekę. Przyciągamy wroga na brzeg, 
naprawiając most, którego 
udrożnienie nie leży przeciwnikowi. 


Oddziały są zorganizowane wedle 

zasady zaczerpniętej z gry kamień, 

nożyce, papier. Każda jednostka ma 
| typy oddziałów, które gromi, i takie, 
przeciw którym jest beznadziejna. 
Łucznicy są świetni przeciw pikinierom, 
ale nie nadążają ze strzelaniem do 
szarżującej na nich jazdy. Jazda radzi 
sobie z łucznikami, ale gdy nadziewa się 
na pikinierów, traci impet. I ludzi. 


Niektóre jednostki mają specjalne 
umiejętności. Gladiatorzy łapią wrogów 
w sieć. Legioniści formują szyk żółwia 

i wtedy mają za nic strzały, włócznie 

i topory, a nawet szarże jazdy. Jednak 
celnie wystrzelony z katapulty kamień 
zmienia tak sformowany oddział 

w rozgniecioną puszkę mielonki. 


Wzniesienia powiększają zasięg 

i skuteczność ostrzału. Czasem wróg 
nie widzi łuczników strzelających 

z góry i nie może kontratakować. 


| 
| 
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tail, znamy już z pierwszej G 


sła się pod powierzchnię mórz i oce- 
anów. Mogła tam stworzyć nowy, 
lepszy świat, ale oblała egzamin i za- 
miast tego powstał stary, gorszy. Ludzie nadal 
mieli ochotę potopić się w szklance wody, więc 
wybuchały wojny. W jedną z nich wplątał się nieja- 
ki Emerald Flint... ale to było już w poprzednich 
częściach (Archimedean Dynasty oraz Aquanox]. 
W Aquanokgie Il pojawi się nowy bohater 

Młody William Drake to typowa cicha woda. Jest 
pilotem frachtowca, ale w głębi duszy marzy, żeby 
zostać odkrywcą. Los jest dla niego łaskawy: pod- 
czas jednego z rejsów Drake trafia na cynk o wiel- 
kim skarbie i, rzucając wszystko, rusza jego tro- 
pem. Szybko okazuje się, że ma silną konkurencję, 
która nie przebiera w środkach. Ale dla takiego 
młodego awanturnika to nie kubeł zimnej wody 
- raczej woda na młyn. 

Aquanox 2: Revelation to strzelanina pierwszej 
wody, którą obejrzymy oczyma bohatera, z bronią 
sterczącą z rogu ekranu. Plus kabina pilota, bo 
usiądziemy w małej, bojowej łodzi podwodnej. 


ści: w XXVII wieku ludzkość przenio- 


? p - 


Z czasem zwiedzimy także kokpity trzech innych. 
Jak się dowiedzieliśmy, nie będą one do siebie po- 
dobne jak cztery krople wody: w każdej maszynie 
odkryjemy unikatowe zalety i wady. 

Po deszczu nagród i wyróżnień, jaki spadł na 
pierwszą część Aquanoksa, woda sodowa nie 
uderzyła twórcom do głowy i naprawdę przykła- 
dają się, by spełnić postulaty grających w jedynkę. 
Ci narzekali na szwankujący interfejs i rozwodnio- 
ną rozgrywkę. | proszę bardzo: pierwsze raporty 
mówią o dużo bardziej dynamicznym sterowaniu 
łodziami i ulepszonym poruszaniu się po mia- 
stach (gdzie porozmawiamy z postaciami, kupimy 
sprzęt itp.). A gdy rzucimy się w wir walki, czekają 
nas nie wielkie, chaotyczne bitwy (jak w wojennej 
jedynce), tylko bardziej taktyczne starcia kilku jed- 
nostek. Oprócz doprowadzających okoliczne 
akweny do wrzenia otwartych strzelanin przepro- 
wadzimy działania w ukryciu, po- 
eskortujemy innych, a także spę- 
dzimy sporo czasu na pokojowej 
_ eksploracji - w końcu będziemy 
poszukiwaczami skarbów. 
Ciekawostką będzie sposób od- 
krywania bonusów i sekretów. 
W różne podwodne zakamarki 
pozaglądamy dopiero po wyko- 
naniu misji i otarciu potu z czoła. 
Spokojnie, bez pośpiechu... Bar- 
/ dzo dobry pomysł. 

Dziwi całkowity brak rozgrywki 
wieloosobowej. Autorzy żałośnie 
ściemniają, że czas gier łączą- 
cych oba tryby gry już minął. Że 
teraz robi się produkcje wyspe- 
cjalizowane w pojedynczej dzie- 
" —_ dzinie. Nie kupujemy tego. , 
Gwoździem programu będzie 
, oczywiście oprawa. Pierwszy 


( (127 "R 
ajnówsze przecieki wskazują, 
że twórcy nowego Aquanoxa 
nie zamierzają lać wod 


pa 
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Aquanox był pod tym względem wręcz nowator- 
ski. Od tamtego czasu upłynęło jednak trochę wo- 
dy w Wiśle i teraz co większe eksplozje będą 
mieć tyle szczegółów, ile miały całe ekrany z je- 
dynki (a przynajmniej tak twierdzą producenci). 
| nie tylko eksplozje. Szczęściarze, którzy mieli 
okazję zagrać w demo drugiego Aquanoksa, 
wspominają, że gdy zobaczyli efekty specjalne to- 
warzyszące pociskom energetycznym, z wraże- 
nia przestali walczyć z przeciwnikami. 

Rozległe scenerie trzech przemierzanych oce- 
anów mają dosłownie zalać nas efektami czątecz- 
kowymi i grą świateł, które sprawią, że poczujemy 
się jak ryby w wodzie. Twórcy zastosowali sprytny 
system rozpoznawania, które powierzchnie są 
akurat niewidoczne dla gracza. Akceleratory nie 
będą generować tych części scenerii, co zmniej- 
szy ich obciążenie podobno nawet o połowę. 
Posiadacze odpowiednio wypasionego sprzętu 
zatopią się w trójwymiarowym dźwięku i zmienia- 
jącej się kontekstowo muzyce. 

Gra ukaże się w pierwszym kwartale 2003 roku. 
Wtedy okaże się, czy będzie spełnieniem wilgot- 
nych snów graczy czy tylko bańką mydlaną. 
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Szukaj w kioskach! 


Wietnamska dżungla jest. 
ponura, przygnębiająca 
i z chmarami komarów. 
Kiną w niej dobrzy ludzie  -*(H)) (7, 
„1 cały czas pada deszcz 


Stone'a ukazujące w 1986 ro- 
ku bezsens wojny wietnam- 
|skiej, długo czekał na przyzwoitą 


Ps kultowe dzieło Olivera 


Tówiczący w obozie świeżo upieczeni rekruci próbują utworzyć 
ację czworoboku... No cóż, muszą się jeszcze sporo nauczyć 
nn ZŁ "OJ | ik 
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| adaptację. Po spotkaniu z wczesną | 
|wersją gry śmiemy twierdzić, że | 


| szykuje się świetna zabawa. 
|Platoon będzie grą plasującą się 


| pomiędzy taktyczno-logicznymi hi- | 


| tami w stylu Commandosa (wcieli- 
| my się w kadeta, a później sierżan- 
ta i porucznika Martina Lionsda- 
|le'a], a strategiami typu Command 
| 6 Conquer. Pod dowództwo nasze- 
go bohatera trafią oddziały liczące 


| od kilku do ponad trzydziestu osób, | 
wykonując starannie zaplanowane | 


| misje. Zadania złożą się na większe 
| kampanie. Weźmiemy udział w au- 
|tentycznych wietnamskich opera- 
| cjach, takich jak Shiny Bayonet, 
| Pershing czy też kampania Pleiku. 
| Będziemy między innymi oczysz- 


|czać teren z wojsk Vietcongu, | 


they move together, but zou con chenae their 


| organizować sw. szukać rę 
nionych amerykańskich żołnierzy | - 
|czy też brać udział w krwawych | 
| szturmach. 

Znajdziemy tu także obowiązkowy |. 
dziś system rozwoju postaci. Na po- | 


czątku, w 1965 roku, sterujemy po- 


| czynaniami młokosa wypatrującego 


pierwszej walki. Trzy lata później 
opuszczamy wypalonego cynika, 
człowieka na skraju załamania psy- 
chicznego, nie marzącego już na- 
wet o powrocie do ojczyzny. 

Grafika jest niezła. Co prawda po- 


| szczególne plansze nie są gigan- 
| tycznych rozmiarów (teren akcji to 


mniej więcej 500 na 500 metrów), 


| ale widać, że przyłożono się do ich 
| projektowania. Pełne 3D, z ładny- 
| mi, realistycznie poruszającymi się 


modelami postaci (ponad 400 kla- 
tek animacji!) i przyzwoicie zrealizo- 
wanymi pojazdami (śmigłowce 
w zawisie wzbijają tumany kurzu, 
czołgi zostawiają ślady na ziemi). 
Autorzy zapewniają, że chcieli jak 
najbardziej realistycznie oddać ob- 
raz wietnamskiej prowincji z dżun- 
glą, wysoką trawą, zaroślami, pola- 
mi ryżowymi itd. Chwilami irytuje 
kamera, którą nie zawsze daje się 
ustawić w takim położeniu, na jakie 
mielibyśmy ochotę. W ostatecznej 
wersji ten problem powinien być 
już rozwiązany. 

To wszystko odbija się na wymaga- 
niach sprzętowych. Jeśli przed pre- 
mierą program gry nie zostanie 
jeszcze dopieszczony, posiadacze 
procesorów z zegarami poniżej 
1 GHz mogą mieć problemy. | na 
pewno nie będą w stanie docenić 
wszystkich atrakcji graficznych. 
Częściowo spolszczona gra (prze- 
tłumaczone napisy) powinna uka- 
zać się przed gwiazdką. Jeśli auto- 
rzy doszlifują jeszcze kilka drob- 


za: tok wy GO ONE A dnia, 0 
obecnie jest to obowiązkowa pozycja dla 
wszystkich miłośników gier retro. 


"Klikamy na grunt i pojawiają się ślady butów. Zaciekawieni wojacy 


nych niedociągnięć, otrzymamy na- 
idą się im przyjrzeć z bliska. W ten sposób nimi sterujemy 


prawdę niezłą strategię. IME 00:00 aaaGRaga 
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Jeśli w strzelaninach sieciow 


he Sims Online to dosyć 
ryzykowne _przedsię- 
wzięcie. Na pierwszy 
rzut oka wygląda jak 
zwykłe Simsy - ta sa- 
ma grafika, ten sam sposób obsłu- 
gi. Różnice? Za każdym z simów, 
wirtualnych mieszkańców gry, kry- 
je się żywy człowiek siedzący przy 
swoim komputerze gdzieś na świe- 
cie. Ryzyko? Przejście w tryb wielo- 
osobowy wymagało zmian. Byliśmy 
ciekawi efektu, więc sięgnęliśmy po 
wczesną wersję gry. 
Zacznijmy od zasad i ograniczeń. 
Świat The Sims Online podzielony 
jest na niepowiązane ze sobą mia- 
sta - w każdym mamy maksymalnie 
jedną wirtualną postać. Gra ograni- 
cza też do trzech liczbę prowadzo- 
nych przez jedną osobę simów. 
Jeżeli mamy ich już troje, a chcemy 
stworzyć nową postać, żegnamy 


Szkolimy się, 
2 aby szykciej 


zarabiać 


się z jedną z poprzednich. Miasta po- 
dzielone zostały na działki, na któ- 
rych stoją domy - nasz sim może 
posiadać tylko jeden. O ile gospodarz 
nie zastrzega, że nie chce gości, 
dom odwiedzają spragnione towa- 
rzystwa simy z całego miasta. 

Podobnie jak w wersji dla jednego 
gracza, postacie mają swoje potrze- 
by. Muszą jeść, wypróżniać się, wy- 
poczywać. Rozwijają też swoje umie- 


ych lubimy a" 
a w Diablo Il wciąż podrywamy SSE łuc 


ać komentarze do poczynań innych, 


czki, nowe Simsy sa właśnie dla nas 


ZZA 
Tworzymy sale z atrakcjami, aby goście 


chcieliwracać do naszego domu 


jętności: uczą się gotować, nabiera- 
ją tężyzny fizycznej. W wersji jedno- 
osobowej The Sims, trenując, przy- 
śpieszaliśmy upływ czasu. Tu oczy- 
wiście nie ma takiej opcji, ponieważ 
żyjemy w czasie rzeczywistym, 
obok innych graczy. Patrzenie go- 
dzinami, jak nasz bohater czyta 
książkę kucharską, nabijając sobie 
pasek umiejętności, albo śpi, odzy- 
skując energię, nie jest przesadnie 
emocjonujące. W tym czasie roz- 
mawiamy z gośćmi i domownikami — 
to tylko jedna z wielu metod, jakimi 
The Sims Online nakłania graczy do 
integrowania się. 

Oprócz prowadzenia rozmów wyko- 
rzystujemy specjalne funkcje na- 
szych postaci: przytulamy się, tań- 
czymy, oklaskujemy czy wreszcie ca- 
łujemy. Osoba kontrolująca drugie- 
go sima za każdym razem decyduje, 
czy skierowany do niej gest przyjąć 
czy też odrzucić. : 

Po przyjrzeniu się grze bliżej okazuje 
się, że w trybie wieloosobowym te 
same czynności nabierają zupełnie 


Taniec 
poprawia 
samopoczucie 


"Sedesy ohok - 
siebie? Tylko 
dla bliskich 


innego znaczenia niż w grze jedno- 
osobowej. W tradycyjnych Simsach 
zaprzyjaźnienie się z innymi posta- 
ciami było wyzwaniem postawionym 
przez twórców gry - jak zabicie 
smoka w grze RPG. Teraz interakcje 
są po prostu interakcjami. Gra sta- 
je się podobna do czata. 

A co z odpowiednikami smoków do 
zabicia? Są. Największy z nich to 
zbieranie gotówki, za którą kupuje- 
my jedzenie. Wygłodzony sim umie- 
ra, chyba że ktoś go karmi (jak w ży- 
ciu]. Większych pieniędzy potrzebu- 
jemy na budowę i wyposażenie do- 
mu. Za przydzielane nam na star- 
cie kilka tysięcy jednostek wirtual- 
nej gotówki - simoleonów - budu- 
jemy lichą chatkę z najtańszymi 
meblami. Warto rozważyć, czy nie 
lepiej wprowadzić się z naszym ka- 
pitałem do cudzego domu jako 
współlokator W ten sposób | 
mieszkamy wygodniej i ciekawiej — 
duże domostwa przyjmują więcej 
wizyt. O tym, czy możemy zamiesz- 
kać w danym domu, decyduje jego 


RBREPDORWACZ 


pieniędzy jest bardziej skomplikowa- 
ne. Drobną sumę na przeżycie do- 
stajemy w ramach cotygodniowego 
zasiłku. Gra płaci nam też za każde- 
go gościa, który odwiedza nasz dom 
- w ten sposób popularne miejsca 
bogacą się i rozbudowują. Jeśli 
chcemy, pobieramy opłaty za korzy- 
stanie z zainstalowanych w naszym 
domu sprzętów, jak przyrządy do 
ćwiczeń lub szafy grające. 

Dalsze pieniądze zdobywamy, wyko- 
nując usługi dla innych graczy, na 
przykład pichcenie i sprzedaż pizzy. 
Ponieważ obowiązuje swobodny 
przepływ pieniędzy, sposoby na za- 
robek zależą tylko od fantazji graczy 


|rawdziwego | 


laje na 


Serwowanie posiłków się opłaca, stąd | 
popularność pizzerii i restauracji 


gospodarz. On także ma prawo nas 
z niego usunąć i tylko on jest w sta- 
nie sprzedać całą posiadłość. 
Najłatwiej jest sprzedać dom urzędo- 
wo, czyli po cenie ustalonej przez grę 
(wchodzi w nią wartość terenu, kon- 
strukcji i umeblowania]. Lepiej 
jest jednak poszukać kupca 
z prawdziwego zdarze- 
nia - gracza, który 
zapłaci nie tylko za 
te cztery Ściany, 
ale też za wystrój 
oraz popularność 
miejsca. 

Inaczej niż w po- 
przednich Sim- 
sach, tutaj nie wy- 
jeżdżamy już do 
pracy. Zarabianie 


KO 


i popytu. Jeśli chcemy, żebrzemy al- 
bo za opłatą utrzymujemy czystość 
w cudzym domu. Niewykluczone, że 
ktoś wymyśli nawet płatne usługi 
seksualne. The Sims Online co 
prawda nie pozwala robić nie- 
grzecznych rzeczy, ale w rozmo- 
wach gracze są nieograniczeni. No 
i od czego jest wyobraźnia. 

Zainteresowanie grą The Sims Onli- 
ne jest ogromne i na pewno w wir- 
tualnych miastach nie zabraknie 


Jeden z najgłupszych sposobów na 
zarabianie to rozbijanie kukły kucyka 


I The Sims Online ż! 


ą w wyni 


panuje 


W 


obywateli. Czas pokaże, czy gra zdo- 
ła utrzymać ludzi na dłużej. 

W Polsce przed sieciowymi Simsa- 
mi stoją szczególnie duże wyzwania. 
Gra wymaga spędzania ogromnej 
ilości czasu w internecie, co prak- 
tycznie wyeliminuje graczy płacą- 
cych za czas połączenia z siecią. Nie 
każdego też będzie stać na comie- 
sięczny kilkudziesięciozłotowy abo- 
nament, a jest to kluczowy warunek 
przebywania w świecie The Sims 
Online. Abonament na kilka miesię- 
cy dostajemy, kupując grę, ale to, 
jak go przedłużymy, nie jest jeszcze 
pewne. Na pewno uda się zapłacić 
wypukłą kartą płatniczą, ale prze- 


cież nie każdy taką ma. Dlatego wy-| 


dawca prawdopodobnie wprowadzi 
do sklepowej sprzedaży specjalne 
zestawy z kodami. 
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proces powstawania 
najnowszej części CFS 


zostało zaangażowanych 
wiele znakomitości kompu- | 


terowej symulacji. Szef projektu, 
Rob Brown, szczyci się zatrudnie- 
niem współtwórców takich tytułów, 


jak Falcon 4.0, Su-27 Flanker i serii ; 


amolot niestety zasłania nieco widok " 


| firmy Dynamix - Aces. Ich obecno- 


| ści w ekipie CF53 zawdzięcza wiele 


znakomitych pomysłów. 

Najmocniejszym punktem nowej 
gry ma być dynamiczna kampania. 
Walki mają się toczyć od roku 
| 1943 aż po 1947. Już z tych dat wy- 
nika, że autorzy bawią się historycz- 
nymi realiami, a włączenie do zaba- 
wy maszyn, które wzleciały za póź- 


no, aby odegrać rolę w czasie dru- 


giej wojny światowej, może spowo- | 


dować dramatyczny zwrot na polu 
walk. Skuteczność naszych działań 
będzie miała ogromne znaczenie 
dla losów całej wojny. 

Misje wykonamy, zasiadając za ste- 


rami jednej z osiemnastu (albo 34, | 
jeśli liczyć warianty) maszyn roz- | 


dzielonych po sześć do sił USAAF, 


Microsoft ponownie udowadnia, że 


_ opanował sztukę latania lepiej niż 
projektowanie kolejnych wersji okien" 


A 


| dą bardziej przyjazne dla użytkowni- 


| RAF i Luftwaffe. Poza wojennymi LĄ Polepszeniu uległa również jakość 
2 weteranami typu Spitfire Mk IX czy 


FW 190A ujrzymy samoloty proto- 
typowe, jak P-55 Ascender a nawet 
pierwsze odrzutowce: P-8O0A Shoo- 
ting Star, Gotha Go 229A i Messer- 
schmitta Me 262. Rob Brown, 
umieszczając w grze tego typu sa- 


„| moloty, czerpał inspirację z legen- 


darnej już gry Secret Weapons of 
the Luftwaffe i projektu X-Fighter, 
który nie został ukończony. 

Nowością w serii CFS będzie możli- 


j wość opuszczania podczas lotu 


bombowcem fotela pilo- 

ta i zajmowania pozy- 

cji na przykład strzel- 

ca lub bombardiera. 

Jednak najczęściej 

zaufamy kolegom 

z załogi. 

mieć rozwiązania 

znane raczej z RPG: 

nasi towarzysze bro- 

ni nabiorą charakte- 

ru, a ich osobowości 

wpłyną na sposób 

wykonywania misji. 

Rozgrywki sieciowe 

będą polegać na tym, że 

z przyjaciółmi wykonamy pojedyncze 

misje i zabawimy się walką powietrz- 
ną w trybie dogfight. 

Od premiery CFS2 rewolucyjnym 

zmianom poddano program gry. 

Skok technologiczny jest znaczny. 

Założenia gry sprawiły, że większy 

nacisk położono na dopracowanie 

terenu oglądanego z bliska podczas 

szybkiego lotu na małej wysokości. 


Gra ma | 
| Niestety przez świeże 
| rozwiązania graficzne 
j zebroę opcji po 


4 Przedstawiamy supertajny, bonusowy 


modeli samolotów. Trafienia maszy- | 


ny w CFS3 będą widoczne tak z kok- | 


pitu, jak i po przełączeniu na kame- 
ry zewnętrzne. Ujrzymy dziury po 
pociskach, połamane części, wgnie- 


wający się z maszyny. Uszkodzenia 
utrudnią oczywiście stero- 


| wanie maszyną. | pomy- 
| śleć, że wszystko po 
| to, byśmy mogli powie- 
| dzieć, że gra jest tak 


realistyczna, jak tylko 
się da. Program dyna- 
miki lotu będzie kopią 
z Flight Simulatora 
2002, co samo w so- 
bie jest już dostatecz- 


| nym gwarantem wyso 


kiej jakości CFS3. 


małej kabii 


ścigacz z gry Star Wars: Racer 


szenia modeli z poprzednich gier do 
CFS3. Twórcy zapewniają jednak, że 
nowe narzędzia pozwalające na 
kreowanie własnych modyfikacji bę- 


| ka niż dotychczas. Tworzone za ich 


pomocą dodatki wkrótce mają się 
pojawić na stronach poświęconych 


| grze. „ 
CFS3 lada moment powinien poja- 

»| wić się w sprzedaży, odkurzamy 

cenia, a także dym i ogień wydoby- [+ 

| na udany start gry. 


więc analogowe dżojstiki i czekamy 


Mówili, że te głośniki są za silne do tak. 


Nie chciałem słuchać... 


Warkoczący realizm 


Oprawa dźwiękowa CFS3 oddaje rzeczywistość jesz- 
cze wierniej niż inne elementy symulacji. Dźwiękow- 
cy z Microsoftu wykazali się nie lada zapałem, by 
wszystkie efekty z warkotem na czele brzmiały au- 


tentycznie. Największym wyzwaniem było odnalezie- 
nie funkcjonującego egzemplarza pierwszego 


4 
- użytego w czasie wojny odrzutowca, Me 262. Pojawiając się pod koniec wojny, ma: 


szyny te stały się priorytetowym celem dla aliantów i po wojnie do Stanów Zjedno- 


- czonych przewieziono zaledwie osiem tego typu samolotów. Ekipa produkcyjna na- 
| wiązała kontakt z zapaleńcami zajmującymi się renowacją starych samolotów i ze- 
| brała przebogaty materiał, w tym odgłosy wciskanych przycisków, zamykanych klap 


i oczywiście warkotu czy świstu silnika. Wszystko zostało zarejestrowane z perspek- 
tywy pilota. Do tego celu użyto manekina z mikrofonami umieszczonymi na głowie. 


Ryk żużlowych maszyn przyciąga 
na stadiony tysiące widzów, ale 
zimą jedynie komputerowa taśma 


ma szansę wystrzelić w górę 


ima to dla sympatyków 
czarnego sportu najgorszy 
czas w roku. Zamarznięte 
tory straszą pustką, a ich 
bohaterowie walczą jedy- 


nie o to, by podpisać jak najlepszy _ ę 


| kontrakt na następny sezon. 
Tymczasem Techland wy- 
daje Speedway Grand 

Prix. Słusznie liczy, że 

1 fani, którzy wręcz nie 
mogą doczekać się 
pierwszych wiosennych zawo- 
| dów, sami rzucą się w żużlowy 
| wir wcielając się w rycerzy 
czarnego sportu. 


] Brawa dla twórców za za 


kupienie licencji Speedway) 
| Grand Prix 2002! SGP 
to seria turniejów, 


których zwycięzca zostaje żużlo- 
| wym mistrzem świata. Licencja 
| gwarantuje, że w grze ujrzymy na- 
| zwiska wszystkich zawodników te- 
gorocznych rozgrywek. Rickards- 
| son, Crump, Sullivan, Hancock, 
|| Adams, Loram, Wiltshire - zainte- 
| resowani znają ich doskonale, bo- 
wiem od lat podziwiają ich jazdę nie 


tylko podczas występów w SGP 
ale i w rozgrywkach polskiej ligi. 


| W tym doborowym towarzystwie | 
nie zabraknie i naszych żużlowców: H 
| znakomitego Tomasza Golloba, Ce- 
| gielskiego, Ułamka i Walaska. Ry- 
walizacja odbędzie się na torach | 


Bydgoszczy, Sztokholmu, Sydney | 
i pozostałych siedmiu miast, które | 


gościły w tym roku zawody. 


Komputerowe SGP będzie szczycić 
się dużą dbałością o ukazanie naj- | 


ważniejszych elementów żużlowego 
rzemiosła, ale esencją zabawy ma 
być sam wyścig. Twórcy obiecują 
niespotykany dotąd realizm, które- 
go kwintesencją będzie znakomicie 
odwzorowane zachowanie motocy- 
kli i zawodników w czasie jazdy (wraz 
z upadkami — tak naprawdę nie cie- 
szącymi prawdziwych kibiców). 
W urzeczywistnieniu zapowiedzi ma 
dopomóc program wykorzystywany 
w tworzonej równolegle obiecującej 
strzelaninie Chrome. 

Na trybunach zasiądą tłumy kibi- 
ców z flagami, a wszędzie ujrzymy 
reklamy oficjalnych sponsorów 
SGP. Najważniejsi pozostaną jed- 
nak żużlowcy i ich motocykle. Na 
razie poszczególni motocykliści po- 
za kolorystyką kombinezonów 
sprawiają wrażenie niezwykle do 


siebie podobnych. Jeżeli mamy 


rywalizować z najlepszymi .zawodni- 


kami, to wierzymy, że i na kompute- 
rowym torze ich sylwetki zostaną 
wiernie oddane. Korzystniej pre- 
zentują się natomiast projekty mo- 
tocykli. Modele zostały przygotowa- 
ne z takimi szczegółami, że widać 
nawet wypustki na oponach. 
Emocji nie zabraknie również poza 
torem, a to za sprawą trybu mene- 
dżerskiego. Zarobione na zawo- 
dach pieniądze zainwestujemy 
w przeróżne modyfikacje, poczyna- 
jąc od zakupu mocniejszego silnika, 
a skończywszy na goglach i rękawi- 
cach. O nasz. sprzęt zadba mecha- 
nik, ale jeśli połkniemy technicznego 
bakcyla, sami pogrzebiemy w usta- 
wieniach motocykla. 


Żużel nie jest sportem obleganym 
przez wydawców gier dlatego firma 
Techland ma ułatwione zadanie. 
Oby tylko nie doszła do wniosku, że 
nie warto się starać. 


 czterośladami. W jego garażu parkują 


Volvo $80 i Lotus Esprit Turbo. 
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/ Po powrocie z wakacji Jaś ezypownie 
sobie, że nie dał karmy chomikowi 
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iążóżć zie. [ poz Pnie: 
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r; gicznej czasu rze 
| goda w starosłowiańskim, ale szale-| 
, nie baśniowym świecie zapowiada 
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3 ze stolicy - 
zawsze 
narobią 


>zywistego. Przy. |. 


Tu niczym niezwy- 


, kłym nie będą spotkania z postacia” 


mi rodem z fantasy żyjącymi obok 


Ń pzjelych „wojów i zwykłych miesz- 


kańcó 
je i 


„wioski. Wiedźmy: czarodzie- 
płan popiszą się znajomością 


__ pełnią różne olbrzymy, strzygi, gno- 


inne bajkowe istoty. 


; Postacie o bardziej ludzkim charak: | 
k terze mają stanowić o rozwoju eko- 


' nomicznym wioski, ale i dysponować 
dodatkowymi. - umiejętnościami. 


"| Drwal. odpowiedzialny za wyrąb 
| drzew rozbuduje wioskę i naprawi 
budynki. Myśliwi ze znacznej odległo- 


ci powalą zwierzynę i nadciągają 
cych wrogów, a ich sokoli wzrok 


P zwiększy pole widzenia gracza 
”. Do boju zazwyczaj wyślemy wojów 


| bądź znacznie lepiej wyposażonych 
rycerzy. Swoje pięć minut dostanie 


/ i pastuszek — oswoi dzikie zwierzęta 


ireraft podhijat caty świat, 
A. Ruieme. Dziś I. już 


„siEókR MÓÓĆ GÓR 


oraz podprowadzi kro- 


wy z pastwiska nieprzy- 
jaciela. Krowy zaś speł- 
nią zaszczytny obowią- 


zek żywicielek wioski, bo F 


bez mleka daleko nie 
pociągniemy. Łącznie 
spotkamy 20 różnych 
postaci. 

"»„ Zabawa ma być połą- 
czeniem cech rasowej 
strategii z grą RPG. 
Cząstkę tego ostatnie- 
go czynnika odnajdzie- 
WAU każdej z postaci, 


bowiem w czasie wykonywanych mi- * 


nie, a dodatkowe przedmioty RGIEJŃ 
*szą ich cechy.bojowe. 

"Na grę złożą się trzy kampanie 
ssak © misji), tryb potyczki 


Wszystko wygląda fajnie tylko 


Miejscowa ka 
spotyka się nocą 


iczni trakci : 
psmicznia WSPaKGie rozgewa, Krowa Ay mleko. To nie takie oczywi- 


Za dnia będą nam towarzyszyć 
skoczne melodyjki ludowe, a po za- 
padnięciu zmroku - dużo spokoj- 


niejsze rytmy z odgłosami nocnego | 
życia dzikiej przyrody (ciekawe, czy. 


typowo bitewne. 
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ste - w dzisiejszych czasach miejskie 
dziecko na pytanie, skąd się bierze 


/_ mleko, jest w stanie odpowiedzieć, że 
, ze sklepu albo z kartonu. 


_/ Twórcy gry Polanie Il nadają krowie 
| chrząszcz zabrzmi w trzcinie). Zaś 4 „ka z 


| w trakcie walki usłyszymy tematy | 


i jej flagowemu (poza hamburgerami 
i BSE) produktowi wyjątkowy status. 


ą "AELIET bazuje cała ekonomia świata 
Polanie Il uraczą nas bajecznie kolo- 7 
| a> i Rosz ab, e 


gry. Jako surowiec pozwala drwalom 
nabierać krzepy, a dzieciom wyrosnąć 
na niepokonanych wojów. 

Bo mleko jest bardzo zdrowe i pożyw- 


> /_ ne. Jak pokazuje przykład Yody, kto pi- ( 
je mleko, ten staje się... starym, zielo- 


prnyialaby m optymalizacja kodu gry | 
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RPG companion mode nawiązując 
swym charakterem do nieśmiertel- 
nego Diablo. 


Niepowtarzalny nastrój stworzył 


ścieżka dźwiękowa zmieniająca się 


nym, zasuszonym kurduplem. 


korzystając ze swobodnie obraca- 


= nej kamery. Popisowo zaprezentują 
| się wszelkie efekty specjalne wy- | 


zwalane przy rzucaniu zaklęć, uży- 


waniu magicznych przedmiotów > 
oraz zmieniających się warunkach 7. 


pogodowych. Ciekawe tylko, czy + - 


technologia zastosowana w grze 
będzie na tyle rewolucyjna, by wyja- 
śnić rekomendowaną konfigurację 


sprzętową, czyli skromnego pece- / 
ta z zegarem 1,8 GHz, 512 MB | 
_/ RAM i kartą grafiki GeForce3. Ta- 
- kiej rozpusty nie powstydziłby się | 
| nawet Doom Ill. Nie wydaje nam 6 


- się, by każdy gracz znalazł pod cho- | 
| inką komputer o podobnej konfigu 


racji. Jedynym pocieszeniem są 
w tej sytuacji nie tak mocno wyśru 


| bowane wymagania minimalne. 


g 


R 


stycznego działka. Jedziemy! 4 | 


— Halo, halo... 

— Breed, Breed! 
- Słucham? 

- Breed, człowieku. Zaczynasz od 2$ 
ordynarnej reklamy, to i ja nie za- 
mierzam zostawać w tyle. 

- Chciałem sprawdzić, czy mnie sły- 
chać przez ten hełmofon. Witamy pań- 
stwa na wstępnej prezentacji dwóch 
gier, które niedługo stoczą pojedynek 
na rynku. 

- Dziś dwie strzelaniny podobne do 
siebie jak dwie krople plazmy z futury- 


Po beznadziejnej bitwie z obcymi zało- Po beznadziejnej bitwie z obcymi zało- 
ga ostatniego ludzkiego statku ucieka ga ostatniego ocalałego statku ląduje 
w nieznany zakątek wszechświata, na Ziemi i schodzi do podziemia, aby 
aby odciągnąć kosmitów od Ziemi. wygonić kosmitów z globu. 


- Rzeczywiście, całkiem podobne zadzierzgnięcie, że tak powiem. 
- No, różni się detalami. W Halo ludzie natrafiają na ogromny, orbitujący 
pierścień, w środku którego istnieje ekosystem. Tam właśnie niedobitki wal- 
czą z agresywnymi obcymi. 

- W Breed kosmici już przejęli Ziemię, więc załoga statku ląduje tam i za- 
mienia się w partyzantów. 

- Koniec końców, sedno jest to samo: futurystyczna piechota plus pojazdy 
kontra uzbrojeni obcy i ich maszyny. Dużo strzelania. 

— | niemożliwa do wykonania misja. 

- Zrobi się! - ) 


Kiedy zwykłe, strzelaninowe elementy Do standardowych, strzelaninowych 
są nadzwyczaj dopracowane, zwykła, składników dorzuciliśmy taktyczne 
strzelaninowa rozgrywka sprawia nad- wyzwania dla wielu osób. Kluczem 
zwyczajną przyjemność. " do powodzenia jest współpraca. 


Solidna dawka science fiction. Statki Wstąp do nas! Dostaniesz nowoczesny 
kosmiczne, futurystyczne kombinezo- kombinezon oraz jeżdżące i latające po- 
ny i pojazdy, zdobyta na obcych broń _ jązdy będące wypadkową obecnego 
i wyposażenie nie z tego świata! sprzętu i fantazji twórców. 


- Właściwie nie mamy o czym gadać - Halo to najlepsza strzelanina 
pod słońcem. Udowodniła to już na Xboxie. 

- No właśnie — twórcy Breeda znają dokładnie przeciwnika i teraz starają 
się go przeskoczyć. 

- Ale o czym ty mówisz! Takiej inteligencji wrogów i pomysłowych poziomów 
nie da się łatwo podrobić. 

- Tych poziomów, które się powtarzają w trakcie gry? Breed gra fair, nie 
ściemnia w ten sposób. 

- A czy wiesz, że w Halo niesiesz tylko dwa rodzaje broni naraz? Nie licząc 
granatów. To zmusza do kombinowania. 

- Do kombinowania to zmusza Breed. Dokonujemy desantu z orbity gdziekol- 
wiek na terenie wroga, co daje ogromną swobodę działania. 


— Wystrój to jeden z najważniejszych aspektów wyróżniających Halo spo- 
śród innych strzelanin. Widać ogromną klasę projektantów. 

- Fakt, przywoływanie klimatów hard SF często kończy się taniochą albo 
trąci myszką. Na szczęście twórcy Breeda też zdołali tego uniknąć. 

— Ale nie osiągają takiego poziomu. Pojazdy mają niepowtarzalny charakter. 
Inni będą je teraz kopiować, ale pamiętajmy, gdzie były najpierw. A popatrz 
na mój kombinezon: wyglądam w nim jak cyborg! 

— Fakt, ta lustrzana szybka jest niezła. A do czego jest ten przycisk? 

— Goście z Bungie mówili, żeby broń Boże go nie wciskać. 

- To może spróbujemy... 

- A oglądałeś Piąty element? 

— Faktycznie, lepiej odpuśćmy. 


- Powiesz pewnie, że jestem ten- 
dencyjny, ale moim zdaniem Breed 
nie ma szans z Halo. Na tę grę pe- 
cetowcy czekali, gryząc pazury. | te- 
raz wreszcie ją dostaną. 

- Tak, odgrzewankę po Xboxie, na 
którego już szykowana jest dwójka. 
Dlaczego nie równolegle na obie 
platformy? Tymczasem Breed po- 
wstaje od razu na PG. Gracze po- 
winni to docenić. 

- Myślę, że ważniejszy będzie dla 
nich fakt, że Halo to sprawdzony 
w boju, dopracowany i wyważony ka- 
wał strzelaniny. 

— Ale nie wiesz, jak to dopracowanie 
i wyważenie przetrwa przeprowadz- 
kę na PC. Wiadomo już, że będzie 


inny tryb wieloosobowy — co jeszcze 
ulegnie zmianie? 

- Marudzisz. Konwersję robią lu- 
dzie z Gearboksa, którzy TROCHĘ 
się znają na pecetowych strzelani- 
nach. Musieliby się bardzo posta- 
rać, żeby zleszczyć tak genialny ma- 


, teriał wyjściowy. 


- Ale Halo nie jest chodzącym ide- 
ałem. To szansa dla producentów 
Breeda: wygrać w tych aspektach, 
które da się ulepszyć. 

- To samo mogą zrobić twórcy pe- 
cetowej wersji Halo. 

- Myślę, że nie będą chcieli zbyt 
mocno ingerować w strukturę gry. 
Zmienią tyko rzeczy specyficzne dla 
PC, na przykład tryby wieloosobowe. 
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Jeepy, czołgi, myśliwce podwędzone ob- 
cym - maszyn ci u nas dostatek. Nie- 
które z nich obsadza kilka osób kompu- 


Zrobiliśmy to samo co w Halo - tylko 
lepiej! Każda ze stron konfliktu dyspo- 
nuje pięcioma maszynami jeżdżącymi 


Halo była najlepiej sprzedawaną grą 
na nowe konsole. A to tylko początek 
listy wyróżnień. Pecetową wersją zaj- 


Breed otrzymał zaszczytny tytuł naj- 
lepszej pecetowej gry prestiżowej im- 
„prezy ECTS 2002, wygrywając między 


terowych lub zsieciowanych. i sześcioma latającymi. 

- Pojazdy to klasyczny przykład taktyki twórców Breeda. 

- To znaczy? 

- To znaczy brania elementów z Halo i czynienia ich jeszcze lepszymi. 

— Nie wierzę. Chyba nigdy nie jechałeś w Halo warthogiem. Kamera przesu- 
wa się za plecy, a kumpel obsadza działko... 

— Luzik, Breed też ma wieloosobowe pojazdy i jazdę/ lot z widokiem zza ple- 
ców. Są nawet kosmiczne barki desantowe, którymi startujemy z orbity 
i płynnie zlatujemy nad powierzchnię ziemi, zrzucając piechotę, gdzie nam 
się podoba. Tymczasem w Halo takie maszyny można pooglądać tylko w fil- 
mikach i nie mamy żadnego wpływu na miejsce desantu. 

- A czy w Breedzie są wykręcone maszyny zdobywane na kosmitach? 

— Jak najbardziej. Praca domowa została odrobiona. 


muje się dobra firma: Gearbox. innymi z Unreal Tournamentem 2003. 


— Czy wiesz, że w ciągu pierwszych pięciu miesięcy od premiery Halo sprze- 
dawano na świecie średnio sześć kopii na minutę? 

- Bo kupujący Xboxa nie mieli wielkiego wyboru! 

— Jesteś złośliwy. 

— Tymczasem nagrody targów ECTS rozdaje kapituła europejskich dzienni- 
karzy, którzy mają szersze spojrzenie na rynek. | Breed okazał się najlepszy 
w komputerowej kategorii. 

- Daj spokój — ani ta nagroda zaszczytna, ani targi prestiżowe. A trzeba 
dodać, że tej gry połowa osób zwiedzających ECTS w ogóle na oczy nie wi- 
działa. Poza tym na ECTS-ie wielu dobrych gier po prostu nie było. Ciekawe, 
czy Breed wygrałby, gdyby wystawiano Dooma Il! albo — skoro już przy tym 
jesteśmy - pecetowe Halo. 


NASZ JENYNIE 
"OBIEKTYWNY. 
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| Rasy: 

„Gotowe profesje: 
Znaki zadiaku: 
Przemoc: 


| , ją złośliwie ręce. 
Komnata Tajemni bardzo stara Się 
przypodobać fanom Pottera, ale nie 
spełnia oczekiwań zwyktych graczy 


o uporaniu się w pierwszej części 

swych przygód ze złym magiem Volde- 

mortem Harry Potter, młody uczeń 

czarodziejskiej szkoły w Hogwarcie, 

znowu staje przed arcytrudnym i oczy- 

wiście śmiertelnie niebezpiecznym zadaniem. 

Po wielu latach spokoju ktoś otworzył Komnatę 

Tajemnic, a wypuszczony z niej bazyliszek Slythe- 

rin sieje postrach w magicznej Akademii. Sympa- 

tyczny okularnik pospołu ze swoimi przyjaciółmi, 

Ronem i Hermioną, postanawia rozwikłać tę za- 
gadkę i uratować magiczny świat. 

Gra toczy się w rytmie dni i nocy. Za dnia prowa- 

dzimy zwykłe, szkolne życie adepta magii, czyli 

uczymy się czarów. Do opanowania jest ich pięć. 

Jeden otwiera zamknięte przejścia oraz urucha- 

mia i popycha różne przedmio- 

„ak ty i zwierzęta. Drugi to po- 


- Traf krabem 
do dziurki. Ale 
co na to zieloni? |, 


cisk niszczący naszych wrogów. Trzeci likwiduje 
lepką, żrącą maź, która leży na naszej drodze lub 
skleja przedmioty, czwarty zaś przecina sznury 
i rośliny. Ostatni zamienia oznaczone pola 
w trampoliny. Po nauczeniu się każdego zaklęcia 
ruszamy na przygotowany przez profesorów 
a tor przeszkód, na którym sprawdzamy 
>. w praktyce nasze nowe umiejętności. 
Na torze spotykamy nieprzyjaźnie na- 
stawione do nas potwory: ślimaki o za- 
bójczym śluzie, strzelające kraby, pająki, latające 
chochliki oraz gnomy i tru- 
jące rośliny. 
Na każdym kroku zbieramy 
używane w Hogwarcie jako 
pieniądze fasolki wszyst- 
> kich smaków Bertiego Bot- 
| tsa (kupujemy za nie skład- 
| niki mikstury uzdrowienia, 
nową miotłę i pancerz do 
quidditcha) oraz karty ma- 
gów. Za zebranie określo- 
nej liczby kart Harry Potter 
j uzyskuje premię. Na przy- 
kład dziesięć brązowych 
| podnosi wytrzymałość, a za 
. srebrne dostajemy klucz 


1 Niewidzialne 


tarasy, 
4 wielkie ślima* do sekretnych drzwi. Pod- 
h ki... Max czas zabawy zaglądamy 


więc do wszystkich zaka- 
marków Akademii, przy 
okazji odkrywając setki taj- 
nych przejść i komnat. Go 
jakiś czas zatrzymujemy się 
i stajemy przed zagadką - najczę- 
ściej są to proste układanki. Kilka 
razy w całej grze wysilamy się też, 
unikając pułapek. Skaczemy po- 
nad płomieniami buchającymi 
z kamiennych posągów, przebie- 
gamy przez zwężający się kory- 
tarz i uciekamy przed wielką ka- 
mienną kulą po zawieszonych nad 
przepaścią chodnikach. 

W wolnym czasie gramy sobie 
w quidditcha lub pojedynkujemy 
się na czary z innymi dzieciakami. 
W Akademii przez cały czas toczy 
się rywalizacja pomiędzy cztere- 
ma domami, do których należą 
młodzi adepci sztuk magicznych. 
Punkty dostajemy za wszystko, co 


|Harry to sympatyczny 
| chłopak, ale nie wszędzie | 
go lubią. Szczególnie i 
w domu Slytherin (zbież- 
ność nazw nieprzypadko- 
wa). Dlatego gdy jeste- 
śmy w ich pokoju wspól- - 
nym, ukrywamy się tak, 
by nikt nas nie zauważył. _ 
Tyle teoria. W praktyce ań 
nie ma co się wysilać /- s 

|i męczyć bezszelestnym 

przemykaniem między kolumnami. Gdy ktoś nas zauważa, po prostu 
uciekamy przed nim do wyjścia. Nie jest to trudne, poziom ma „aż” 
trzy komnaty. Potencjał był, ale został zmarnowany. 


O tym, kto jest najlepszym czarodziejem, najła- 
twiej przekonać się w bezpośrednim pojedynku. Za- 
sady są proste: używamy tylko trzech czarów, nie 
skaczemy i nie pijemy mikstur. Zwycięzca zgarnia 
fasolki. Walczymy o tym większe stawki, im wyżej 
w hierarchii stoimy. Jeśli jesteśmy w tym dobrzy, 
pojedynki są naszym głównym źródłem dochodów 
i nie ma już sensu szukać tajnych komnat. 


robimy: od wygrania meczu albo pojedynku po 

szybkie pokonanie toru przeszkód. Nagrodą jest 

kilka chwil spędzonych na szybkim bieganiu po 

ogrodzie pełnym fasolek. 

Nocami zajmujemy się tylko i wyłącznie Komnatą 

Tajemnic. Mimo że tę fascynującą historię pozna- 

jemy w dużym skrócie (brakuje niektórych wąt- 

ków, nie spotykamy wielu postaci znanych z książ- 

ki), jest ona bardzo umiejętnie opowiedziana. Pro- 

wadząc z przyjaciółmi dochodzenie, odkrywamy 

kolejne wydarzenia z ciekawej historii Hogwartu, 

poznajemy prawdę o przemilczanych przez lata 

tematach i jesteśmy świadkami tego, jak w miarę 

rozwoju fabuły po kolei eliminowani są kolejni po- 

dejrzani o popełnienie zbrodni. Właśnie - jeste- 

śmy świadkami, bo nasza rola ogranicza się 

do samego biegania z miejsca na miejsce, ! 
a wszystko wyjaśnia się w krótkich filmikach. - — a 
Szkoda, że nasz faktyczny wpływ na przebieg do- 

chodzenia jest taki mały. 

Na szczęście gra ma w sobie największe zalety 

książki. Pokazuje siłę przyjaźni, uczy tolerancji © a 
i śmieszy na każdym kroku. Do tego fabuła jest — Jw 
wciągająca i bardzo ciekawa. Grając, czujemy jed- 

nak, że z tej historii dałoby się wyciągnąć o wiele AA 
więcej. Magiczna, wyjątkowa opowieść zasługuje 

na tak samo niecodzienną grę jak ona sama. 

A Harry Potter i Komnata Tajemnic to tylko prze- 

ciętna platformówka. 

Jeśli autorzy gry chcieli dać mugolom argument 

przeciw wszystkiemu, co wiąże się z magią i Har- 

rym Potterem, spisali się nie najgorzej. Wady i za- 

lety gry równoważą się. Jest dziecinnie prosta, 


| Najtrudniejsza zagadka w grze. 


Jej rozwiązanie zajmuje minutę 


SWZZIĘTKKE* 


Cena skupu 2) 
tucznika znów = 
poszła w dół. 

Potter blokuje 
mównicę 


|| co samo w Sobie nie jest czymś złym, ale nie ma- 
my możliwości wyregulowania poziomu. Cała roz- 
grywka wygląda przez to następująco: idziemy 
przed siebie jedyną możliwą ścieżką (albo tą, któ- 
| rą pokazuje nam Ron czy też Hermiona] i co jakiś 
j czas rzucamy czary w miejsca, na których są ich 
symbole. Robimy to mechanicznie i komplet 
nie bez zastanowienia, bo wszystkie wy- 2 
wołujemy tym samym przyciskiem 

myszki (gra automatycznie dobie- 
ra rzucane przez nas zaklęcie). 
W niektórych  łamigłówkach 
wprost pokazane jest to, co ma- 
my zrobić! Przez to do gry 
wkrada się nuda. Przechodze- 
nie kilometrów korytarzy mę- 
czy, szczególnie na początko- 
wych poziomach, kiedy 

ciągle w taki sam 

=" 


| ż ha sgol. | wu: oklżd. 
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| Ta gra kręci się wokół fasolek. Wszystkie skrzynki 
| wypełnione są fasolkami. Nie rozmawiamy z nikim | 
| oniczym innym niż o fasolkach. Nie wygrywamy nic | 
nnego niż fasolki, dostajemy je też w nagrodę, | Ę 
ja tajne komnaty to fasolkowe kopalnie. Czasem | y 
| kombinujemy, jak dostać się na jakąś odległą półkę | 
skalną, myślimy, że znajdziemy coś nowego, | 
| a tam... fasolki. Dobrze, że i Bapny nie ma lodówki. | 


pako RTR SE 


sposób używamy jednego zaklę- 
cia. Dopiero pod sam koniec gry 
akcja nabiera tempa i zamiast 
tępo klikać, kiedy się da, używa- 
my na zmianę wszystkich cza- 
rów, wind, trampolin, a nawet 
własnych szarych komórek. 
Większego wysiłku nie wymaga- 
ją od nas także konfrontacje 
z napotykanymi przeciwnikami. 8 
Gi ruszają się jak muchy w smo- + 
le, a w dodatku czar, którym ich 3 
atakujemy, sam się na nich na-| 4 
prowadza. Nietrafienie pełzają- 
cego wroga jest nie lada sztuką, 
tym bardziej że nasi wrogowie 
nie potrafią się bronić. A jeżeli 
już nawet w wyniku jakiegoś wy- 
jątkowo nieprzychylnego splotu 
okoliczności spadamy na nich, 
skaczemy albo też zderzamy się 
z nimi w powietrzu, tracimy niezauważalnie małą 
ilość zdrowia. W całej grze na groźniejszych prze- | 
ciwników trafiamy zaledwie dwukrotnie. Niestety, 
król pająków to leszcz potwierdzający zasadę, że 
im ktoś jest większy, tym łatwiej go trafić, a potęż- 
ny (podobno) bazyliszek zachowuje się 
ź w sposób całkowicie przewi- 
"==...  dywalny. Wszystko spro- 
= wadza się do tego, że 
+ _ jeżeli nie spadamy 
4 przypadkiem w jakąś 
; przepaść, całą grę 
| przechodzimy na jed- 
nym życiu. A ukończe- 
/ nie nowych przygód 
Pottera to zabawa 
"na góra dwa dni. 
Do przejścia gry oraz 
rozwiązania pojedynczych 
zadań nie potrzebujemy 
przedmiotów: choćby kart 
czarodziejów czy określonej możliwości wczy- 
liczby dropsów. | całe szczęście, tania 
bo zdarza się, że gdy te _aŃŃ 
przedmioty wylatują ŚŚ 
| zapisanej wcześniej gry. Jeśli chcemy 
- to zrobić, musimy wyjść z gry i uruchomić Komna- 
ze skrzyń, tę Tajemnic od nowa. 
wtapiają się w mury, za- Świat gry jest bajecznie kolorowy i ładny, ale kan- | 
. miast się od nich odbijać i w ża- ciasty. Wąwozy są prostokątne, drzewa wyglądają 
den sposób nie daje się ich wtedy jak duże ołówki, a komnaty przypominają pudełka. | 
zebrać. To jeszcze nie wszystko. Nie- Na ścianach Akademii wiszą wszędzie takie same 
które wpadają między. ściany a po- obrazy. Przerywniki filmowe są za mało szczegóło- 
jemniki albo pod pochodnie. Wtedy we, by robiły wrażenie, bo postacie nie mają 
dopiero jest kłopot, bo Har- w nich mimiki. Śliczne są za to efekty czarów, 
Racza - ry nie potrafi kucać! szczególnie tych, które trafiają latające istoty. 
Wrażenie robią też woda, ogień i naturalnie wy- 
glądający dym. Niestety, gdy poprawnie animo- 
wany Harry podchodzi zbyt blisko do wystają- 
cych przedmiotów, przenika przez nie. 


| Poddii gry uczymy się imponującej dy pięciu | 

czarów. Aby opanować każdy z nich, uczestniczy- | 

my w zręcznościowej minigrze, która polega | 

| na wciskaniu klawiszy kursorów w odpowiedniej | 

FE. - kolejności. Jeśli nam się nie udaje, ponownie przy- 

"ETOWE próby. Test niestety niespecjalnie | 

nas dopinguje - za jego zaliczenie zawsze dostaje- | | 
"LU tyle samo punktów. Nieważne, czy udało nam 

_ się to za pierwszym zy za dziesiątym razem. M 
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pogadać, to okazują się, że interesuje ich jedynie 
fasolki albo próba opchnięcia nam czegoś. 
Niezwykle irytujące jest ciągłe doczytywanie się ko 
lejnych części gry. Prawie każde przejście z jedne 
go pomieszczenia do drugiego oznacza kilkadz 
sią. sekund czekania. Zdarza się, że biegniemy 
gdzieś przez 30 sekund, a potem... czekamy tyle 
samo, aż załaduje się nowe miejsce, 
do którego wchodzimy. W ten 
sam sposób przerywane jest 
nawet zakończenie i anima- 
cje pokazujące rozwój ak- 
cji! Żeby grało nam się 
jeszcze mniej przyjem- 
nie, w menu nie ma 


"PEM 


Posmakuj mojego dużego, 
świecącego ostrza, bazyliszku! 


DIERTAWE 
też żadnych 
przedmiotów po- 
za swą różdżką, nie - 
potrafi zaglądać do sza- | 
fek ani nie zbiera przedmiotów... 5 
Obserwując chodzące po Akademii dzieciaki, za- - 
stanawiamy się, czy problemem ważniejszym 
od strasznego potwora nie są w niej przypadkiem > 
jakieś środki odurzające. Większość dziewczyn | 
i chłopców snuje się po korytarzach i w ogól 
z nami nie rozmawia! A jeśli już daje się z nimi 


przed końcem 


| u 


"'ZIlzac 
ly ge gó 


Ł, 


<a 
'99457/0 


Wszyscy chcą zarabiać na hitach popkultury. O ile 
książki z serii Artemis Fowl usiłują udawać alterna- 
tywę, to rosyjska seria o młodej czarodziejce Tani 
Grotter jest bliźniaczo podobna do opowieści o Har- 
rym. Jeszcze mniej wysilili się Chińczycy, którzy 
po prostu... napisali swoją część przygód Pottera! 
Książka sprzedaje się świetnie, a większość jej czy- 
telników nie wie, że nie stworzyła jej Helen Rowling. 


Na 10 minut 


robi się gorąco 


Lekka piechota dostała się pod 
ostrzał ciężkiej artylerii 


Elektroniczną wersję Komnaty Tajemnic ratuje 
postać Harry'ego Pottera, cudowny świat magii 
oraz świetna, choć niestety całkowicie liniowa hi- 
storia. Gdy ją poznajemy, nie dziwimy się, że 
świat oszalał na punkcie czarodzieja. Bez tego 
gra byłaby zwykłą, szarą zręcznościówką, w któ- 
rą nikt by nie grał. Szczególnie, że jest okropnie 
droga. Fani Pottera przełkną zapewne tę gorzką 
pigułkę, ale spodziewaliśmy się dużo więcej. Zale- 
ty gry równoważą jej banalność i niedopracowa- 


nie, ale nie wynoszą ponad przeciętność. Widać, j j zręcznościowa 

że jej twórcy byli przekonani, że i tak się sprzeda. Wydawca: Genega Gena: 139,90 zł 
RRS RY am EE 

ŚRED ci poreowawesj || 0 co tu chodzi: zbieramy fasolki, handlujemy 


ERN a | fasnikami, wygrywamy fasolki i jakoś tak przy okazji | 


- ć | Przemoc: magiczna fol" rr 
Ę | Areywrogowie: 2 || akceleratora 30 
wsĘ BJ. miiorzecimi: min 
* Strzał w skoku 

- połączenie 


magii i kung-fu 


dyby StarCraft nigdy nie + ograniczono do trzech. Pozornie to — 
powstał, Ensemble Stu- + bardzo mało, jednak nie w liczbie > 
dios byłaby o wiele bo- tkwi siła gry. Grecy, Egipcjanie i wi- 
gatszą firmą, a wszyscy _ kingowie wyznają jedno z trójcy 
najlepsi stratedzy czasu rzeczywi- bóstw głównych, a do tego mają 
stego graliby w serię Age of... Prze- panteon kilkunastu pomniejszych 
łomowe dzieło Blizzarda wysoko bożków. Wyboru głównego boga 
Ros>AWIO RPprzeczKĘ. Mimo to co _ dokonujemy na ROGZAYA gry. zaś + 


Starożytne bóstwa i potwory walczą 
dla nas i przeciw nam. Ale gdy nie 
zadbamy o budowę miast i rozwój 
armii, zaden cud nam nie pomoże 


pomniejsze bóstwa wskazujemy, 
awansując do następnej epoki. 
Dzięki temu systemowi możliwa 
jest sytuacja, że Grecy prowadzeni 
__ przez jednego gracza łoją na danej 


pewien czas znajdują się śmiałko- 
wie chcący strącić mistrza z tronu. 
Jedną z tych gier jest Age of Mytho- ł 
logy. Formuła wypracowana w po- - 
przednich częściach serii sprawdzi- 


SI Podczas wyprawy przeciwko Egiptowi na rozległych piaszczystych 
FE | pustkowiach Ajaks zaczął bardzo źle myśleć o swojej futrzanej czapie 


ŻY PASTY O BARZO ACR WŁOEOA FOTWYPEAT YA 07 ROOTA 


ła się na tyle, że postanowiono zo- 
stawić główne założenia w spokoju. 
I bardzo dobrze - ile to już gier do- 
szczętnie schrzaniono, próbując na 
siłę zrobić je oryginalnymi! 

Age of Mythology powiela stary 
schemat kilku walczących cywiliza- 
cji, awansujących w trakcie rozwo- 
ju do trzech kolejnych epok. Tym ra- 
zem jednak nie ma kilkunastu naro- 
dów, jak to miało miejsce w Age of 
Kings - liczbę cywilizacji w grze 


_ mapie... też Greków, ale dowodzo- - 
nych przez innego zawodnika. Za- - 
_ nim jednak zaczniemy walkę w in- - 
 ternecie, konieczny jest długi tre- > 
__ ning w trybie dla jednego gracza. Ę 
_ Wcielając się w rolę zbawcy Atlan- - 
 tydy, prowadzimy jej wojska przez 
pół świata, odwiedzając sławione 
przez Homera i innych piewców 
- miejsca. Oblężenie Troi jest niezapo- 
mniane, mimo że na mapie widać 
naraz tylko niewielki fragment " 


| „jem Smieeiiiniewiaiam a W=LEPE W fit nm 


ozpoczyna się Kacia konia trojańskiego. Jego piw trwa jednak 
* | potwornie długo, a tymczasem co kilka minut atakują nas obrońcy miasta 


olbrzymiego miasta. Za to minimal- 
ne wymagania sprzętowe okazują 
się wystarczające do (przeważnie) 
płynnej gry! 


Budynki odgrywają o wiele mniej- - 


szą rolę niż w poprzedniej czę- 
ści. Nie istnieje już taktyka 


atakowania i niszczenia 


przeciwnika tylko przy 
użyciu ratuszy i budują- 

cych je chłopów. Auto- 

rzy gry przyznali, że wy- 
paczyło to walkę w Age 

of Kings. W AoM nie budu- 
jemy ratuszy gdziekolwiek, tyl- 
ko w przeznaonych do tego 


Podziemny 
króles 


GE 

Najważniejszą siłą ofensywną staje 
się (zgodnie z planem) armia. No- 
wością są jednostki mitologiczne, 
które łatwo niszczą tylko powoływa- 


_ ni w ratuszach bohaterowie. Za- 
nim jednak wytrenujemy fanta- 


a Egiptem prowadzi po roz 


tórym gorąca lav w zwęgla o! 


DEE 


» _ dami. Drugi ratusz stawia- 
my dopiero po awansie do 
trzeciej epoki rozwoju. Jedy- 

nym budynkiem ofensyw- 
nym, którego postawienie 
w okolicy bazy przeciwnika 
przybliża nasze zwycięstwo, jest 
forteca. Nawet ją trzeba jednak 


obsadzić łucznikami. | 


styczne stwory i herosów, dbamy 
o wysoką przychylność boską. Jest 
to czwarty po złocie, drewnie i po- 
żywieniu „surowiec naturalny”. 

Dodatkowo po każdym awansie do 
następnej epoki (i na starcie gry) 
mamy okazję do skorzystania z bo- 
skiej interwencji. Jest to jednorazo- 
we wydarzenie mogące drastycz- 
nie zmienić sytuację. Każdy z dzie- 


KONIEC 
STREFY 


3 Trenowane w grze jednostki to zwykle 
. specjaliści od zwalczania jednego typu 
3 przeciwnika. Warto bardzo uważnie 
J czytać ich opisy, bo można mocno się 
| naciąć. Kawaleria zostaje wprost roz- 
| niesiona przez pieszych pikinierów, ci 


z kolei padają jak muchy w starciu z re- 
gularną piechotą wyposażoną w mie- 
cze. Nie dajmy się złapać w pułapkę. 


więciu głównych bogów ma własną 
listę interwencji: od podwojenia 
liczby zwierząt na pastwiskach, 
przez zamianę przeciwników w Świ- 
nie, aż po niszczący bazę wroga 
deszcz meteorów. 

Age of Mythology nie jest wielkim 
przełomem, ale rzadko trafiają się 
gry tak dopracowane, pozbawione 
błędów i wciągające. 


i: prowadzimy armie Greków, 


| au i mea pół świała, natykając się pa | | 


Age of Mythology to pierwsza gra fir- drodze na mnóstwo nawiązań do starożytnej mitologii 


my Ensemble, która nie korzysta z mi- 
crosoftowego serwisu Gaming Zone. 
Nie wiemy, jak autorom udało się prze- 
forsować tę decyzję (w końcu to Micro- 
soft jest wydawcą ich produkcji), ale 
wyszła ona grze na zdrowie niczym ku- 
racja w Ciechocinku. Koniec z instala- 
cją dodatkowego oprogramowania 
i ciągłym odświeżaniem okien przeglą- 
darki - teraz interfejs obsługujący sieć 

/ to wewnętrzny moduł gry. PLAY jest 
pod wrażeniem. Brawo! 


akceleratora 3D 
216 MB RAM 


yskakujemy z płonącej 
dakoty nad Normandią. 
Przez chwilę z przeraże- 
niem przyglądamy się 
rozpadającym się wokół 
samolotom, smugom pocisków 
i nieszczęśnikowi, który z wyciem 
mija nas z prędkością pociągu (źle 
złożył spadochron). Lądujemy na da- 
chu stodoły i przebijając drewniane 
gonty, zawisamy nad biegającymi 
poniżej Niemcami. Tak zaczyna się (DE N Ś 
pierwszy oficjalny dodatek do pa 

Medal of Honor: Allied Assault. POZ Z m 
Dalej jest jeszcze lepiej. Wraz z żoł- KR OT IK = Jo) AILE | 
nierzami brytyjskiej szóstej Dywizji * 

Desantowej wybijamy obsługę sta- [Ą] hitlerowskich Niemiec. W Boże Na- 
nowisk przeciwlotniczych i szturmu- |] rodzenie 1944 roku odpieramy 
jemy umocnione chateau. Uzbrojeni Ą] kolejne fale niemieckich ataków, 


Jak to? Po dziewięciu epizodach, 
które zajęły nam trzy-cztery godziny 
grania, kończymy grę?! Niestety... 

Podczas zabawy w sieci Spearhead 
pozwala nam gromić kolegów w no- 
wych miejscach: od mroźnych Ar- 


UZ NIE SZEREGOWIEC RYAN, ALE 

ZEJ KOMPANIA BRACI — NASZ den po zniszczony Brest. Na odnale- 
BOHATERA OTACZA GRUPA KOLEGOW, zienie i rozstawienie na trójnogu 
A ZABAWA JEST ROWNIE DOBRA, CO czekają MG-42 i starannie ukryte 
KROTKA I POBUDZA APETYT NA WIĘCEJ moździerze. Te ostatnie (także w try- 


w angielskiego stena i karabin Lee- JĄ przeżywając przygody niemal żyw- (ę ? 
-Enfield przemierzamy pocięte ży- Ą] cem wyjęte z jednego z odcinków w 
wopłotami równiny Normandii, by Ą serialu Kompania braci. Mamy za 

po odniesieniu zwycięstwa trafić do |] zadanie znaleźć lekarza dla ranne- | 
prawdziwego białego piekła - za- JĄ go kapitana. Potem już tylko zdoby- 
śnieżonych okopów w Ardenach. f] wamy wóz z zaopatrzeniem i dojeż- 
Belgijskie góry witają nas mrozem, dżamy do wyznaczonego celu, nisz- 


i śnieżycą i ostatnią wielką ofensywą JĄ] cząc po drodze pluton pancerny 2: 
ś i M wroga. Ot, zwyczajne wigi- To jeden z tych momentów, kiedy 
"m ć ji i czołg pachnie soczystymi stekami —_ 
Gapenfrajter zasnął na warcie, ale .| line popołudnie. ” "AM A 


rodzinie się powie, że zginął jak bohater : Gdy amerykańskie oddzia” aw 
* m mm - ły forsują Ren, spieszymy F* bie dla jednego gracza) są niestety 
> 60 RW z pomocą radzieckiemu |) słabe - nie ma odłamków, pocisk 
Kay wręg —  sojusznikowi. Wykonujemy (-) uszkadza tylko cel, w który trafia 


aż m 4sp = 7 misję specjalną, bo choć 24 bezpośrednio. Dodano żołnierzy bry- 
a" Pa ZA *| oficjalnie z pepeszą w gar- Bf tyjskich i sowieckich, a szarża czoł- 
BRA ści wybijamy faszystów JĄ giem T-34 po dymiących zgliszczach 


w Berlinie, tak naprawdę 
szukamy tajnej listy agen- 
tów hitlerowskiego wywia- 
du. Dopiero gdy zaliczamy 
to zadanie, kończymy grę 
sukcesem. Kończymy? _| 


Berlina to prawdziwa przyjemność. 
Slowem, dobra robota. Tylko dlacze- 
go jest tak mało misji? Czekamy na P 
przygody nowego sierżanta czy po- 
rucznika.. może być 
Wierzbowsky. 


( producent: 
j| EA Games 
| Wydławca: Genega 


wyzwalamy Europę. Skaczemy na spadochronie, 


[) tu chodzi: jako amerykański żotnierz Hi 
strzelamy ze zdobycznych dział i kierujemy czołgiem |; ||| 


Zanim Fritz zdąży wziąć zakręt, ; kaj hi 
Ry: rzybędzie mu kilka otworów s ES ja Ę Ę : » 
POM 28 ||| Berta: | 128 MB RAM, 


Ę „3% || Ardeny: akceleratora 30, 
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zabierają się do walki, robi się śmiesz- 
nie. Czasami biegną i strzelają, innym 
razem strzelają, stojąc, a kiedy indziej 
po prostu stoją. Albo nonszalancko 
przechadzają się, nie reagując na wi- 
dok uzbrojonego faceta kilka metrów 
obok. Przy tym wszystkim ich brak re- 
akcji na strzelaninę za rogiem czy na 
widok padających kumpli to norma. 
Gra nie jest do końca zła. Bardziej niż 
te wszystkie błędy w wykonaniu po 
A oczach bije jej wtórność. Wszystko, 
N | — i | = A = | O ATU * co tu widzimy, pojawiło się już w wielu, 
wielu innych, lepszych grach. Porów- 
: - : - nując Snajpera z takimi tytułami, jak 
W Waszyngtonie I okolicach 5 najper Hitman "putetę asiidah czy No One 
błyskawicznie znikł z półek*sklepowych/) "= "re" 2. Cóż w zesedzie ie 


: - z piej nie porównywać. A jeśli już, to tyl- 
VVykupiony? Nie — wycofany 


ko w naszym zwariowanym Pojedynku, 
gdzie wszystko jest na odwrót. Na ko- 
rzyść Snajpera przemawia rozsądna cena 
- ale to za mało, by go polecić. 


4 


to tyle na ten temat. Rodzimy Snajper po- na osadzonych prowadzi się ELESEWIUENIAM Zespolony z barierką snajper usiłuje 
wstawał na długo przed październikowymi Później ucieczka, dorwanie zdrajcy, mafiosi KŁERŁETLENIANNAM Wągsy rządzą 
waszyngtońskimi morderstwami, więc za- handlujący prochami... Scenariusz nie jest, 
pomnijmy o niefortunnym kontekście i zaj. niestety, najmocniejszą stroną Snajpera. 
mijmy się samą grą. Jeśli ktoś grał w dowolną widzianą z oczu 
Bohater zastrzelił właśnie pięciu policjantów, bohatera strzelaninę wydaną w ostatnim 
świadka koronnego i konkurencyjnego snajpera. czasie, nie znajdzie w Snajperze nic nowego. 
Ucieka. Przejeżdża skrzyżowanie na czerwonym Są tu: standardowe zwroty akcji, uzbroje- 
świetle, przyskrzynia go policja. Trafia do więzie- nie, bohaterowie i projekty poziomów. 
nia o zaostrzonym rygorze, w którym w dodatku Opuszczony monastyr może i robiłby na nas 
wrażenie, gdybyśmy nie widzieli wcze- 
śniej kilkunastu podobnych scenerii. 
Do tego Snajpera przechodzi się 
w kilkanaście godzin. 
Jak na grę, wydawać by się mogło, snaj- 
perską, nasz bohater dość niechętnie 
posługuje się akurat tym rodzajem 
uzbrojenia. Na większości poziomów 
przeważa klasyczny arsenał złożony z pisto- 
letów i karabinów maszynowych. 
Niestety gra jest pełna niedoróbek. System 
rozwoju postaci, czyli punkty doświadcze- 
nia przyznawane za zlikwidowanych prze- 
ciwników, znany z innych gier tutaj nie zda- 
je egzaminu. Punkty przydzielamy na 
wzrost cech lub stopnia opanowania kon- 
kretnych rodzajów broni, ale nie ma to 


większego wpływu na zabawę. 7” Producent: Rodzaj gry: 
Przeciwnika załatwiamy prak- jj Mirage Interactive zręcznościowa 


tycznie z dowolnego dystansu Wydawca: Genega Cena: 58,90 zi 
ito zarówno rewolwerem, jak R - 


i strzelbą o solidnym rozrzucie = : 
EI"TO ESC CojotrYYJNNYJENA | 0 co tu chodzi: biegamy, strzelamy, czasami 
MCUEJENICZNIKAI ZZA | gadamy, staramy się Śmiać z licznych żarcików. 
nawet gdy program gry ukrywa Wszystko jak dziesiątki razy wcześ 

ich jeszcze we mgle dalszego pla- = m 

nu. A do ożywienia Snajpera użyto 
programu LithTechu Jupiter, te- 
go samego co w No One Lives 
Forever 2. Jak widać, z tej sa- 
mej mąki można upiec dwa bar- 
dzo różne ciasta. 

Lista niedociągnięć na tym się 
nie kończy. Kluczowy element 
strzelaniny — inteligencja prze- 
ciwników - także kuleje. Dopóki 
wrogowie uciekają na nasz wi- 
dok, jest jeszcze nieźle, ale gdy 


Mundur amerykański, ale wąsiska jak 
najbardziej polskie. Posterunkowy Kovalsky? 


Polish jokes 


( Poziomy: 

| Uzbrojenie: 1 PIL600 Miz, 
| 128 MB RAM, 

| Oryginalność: mała | | akceleratora 3D 
|. Smajperki 216 MB RAM 


R 


Autorzy delikatnie mrugają do nas oczkiem, wciskając do gry sporo pol- 
skich akcentów. Widzimy papierosy Malborasy, operatora telefoniczne 
go tq S. A. czy stację benzynową CBN. Jemy baton Schnickers i popija- 
my szczurzą colą, polską wódką albo i jednym, i drugim (zdecydowanie 
poprawia to stan zdrowia bohatera). Szkoda tylko, że wysiłku włożone 
go w mruganie nie poświęcono na szczegóły techniczne. 


rzygodę rozpoczynamy 
4 jako więzień zesłany na 
wyspę Vvardenfell. Ła- 
skawy Imperator daro- 
wuje nam wolność, ale 
"w zamian oczekuje, że dowiedziemy 
| swej lojalności, wypełniając misje dla 
tajnych służb. Jako szpieg mamy 
pełne ręce roboty. Na Vvardenfell 
działają liczne gildie, stowarzyszenia 
/ | zakony, których interesy i poglądy 
_- kolidują. Do tego rdzenni mieszkań- 
_ cy tych obszarów, mroczne elfy zwa- 
_ ne Dunmerami, nie są zadowolone 
z rządów Imperium Tamriel. Poja- 
___ wiają się nawet głosy nawołujące do 
_ otwartego buntu. A poza tym na wy- 
spie nie brakuje emigrantów innych 


„The Glder. Scrolls I 


s. i poszukiwacze 
ię tu naprawdę wolni 


ras. Ludzie, jaszczury, kotołaki czy 
orkowie grupują się we własnych or- 
ganizacjach. Sytuacja jest więc ży- 
ciowa. | niezbyt bezpieczna. 
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==— które rosną, gdy ich używa-  * 
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To, kim jest nasz bohater, okre- 

ślamy na początku zabawy. Jest 
to sprytnie rozwiązane: odpo- 
wiadamy na pytania zadawane 
przez strażników wypełniają- 
cych kwestionariusz naszego 
zwolnienia. Wybieramy gotową 
profesję lub kreujemy własną, 
całkowicie dowolną. Obok cech. 
głównych bohater jest opisany - 
przez kilkadziesiąt umiejętności, 


my. To logiczne rozwiązanie: 
mistrzem miecza zostaje ten, 
kto taką bronią sporo walczy. 
By przyspieszyć szkolenie, słu- 
chamy rad doświadczonych na- 
uczycieli. lch usługi są drogie, 
ale pozwalają doskonalić dowol- 
ną umiejętność, dzięki czemu 
nawet tępy wojownik poznaje 
sztukę rzucania zaklęć. 

| Walcząc wręcz, wyprowadzamy 
_ pchnięcia, cięcia i ciosy znad gło- 
* wy. Formę ataku dopasowujemy 


do dobytej broni - wpływa to na jej | 
skuteczność. Leniwi włączają opcję 
automatycznego wyboru uderzeń. 
O wyniku walki decydują współczynni 
ki, a nie nasza zwinność. To ma sens 
ale w efekcie na walkę nie mamy 
większego wpływu. Szkoda. 

W Morrowindzie nawet barbarzyń- | 
ca czasem wspiera się magią. Obok 
klasycznych zaklęć mamy do dyspo- 
zycji wiele magicznych przedmiotów, | 
a także moce związane z rasą lub 


FiK PO 


Dunmerowie są niczym kobry. Pełni 
jadu i zdradliwi. To najliczniejsza rasa 
na wyspie, ale ich klany są skłócone. 


Ludzie są jak uparte mrówki. Choćbyś 
po nich deptał, oni i tak prędzej czy 
później odbudują swą potęgę. 


Khjatowie są jak rysie. To zarośnięte, 
opryskliwe i groźne maskotki, które 
zwykle śpią w karczemnych kątach. 


.- 


Nordowie są jak pijane dziki, frudno 
uwierzyć, że ci szaleńcy zdobiący ciała 
tandetnym inkaustem to ludzie. 


A 


świeca gwiazdozbiór Wieży, potra- 
fią wyczuwać ukryte przedmioty, | 
a osoby spod znaku Węża zatruwea- - 
ją swoich przeciwników. 

W Morrowindzie naprawdę czuje- 
my, że świat stoi przed nami otwo- 
rem. Gdy chcemy, porzucamy głów- 
ny wątek fabularny i wędrujemy, 
gdzie nas nogi poniosą. Wytyczamy 
własną ścieżkę przygody, wypełnia- 


" jąc pojedyncze zadania lub przysta- 


jąc do wybranych organizacji. 
Już sama wędrówka dostarcza 


wielu wrażeń. Świat jest rozległy 


OWADEM 
BLIŻEJ 


Wędrowanie piechotą przez ogrom- 
ną krainę Vvardenfell zabiera mnó- 
stwo czasu. By przyspieszyć podróż, 
korzystamy z usług teleportacyjnych 
w gildiach magów lub jeździmy na ła- 
zikach. Za drobną opłatą szybko 
i bezpiecznie docieramy na grzbiecie 
ogromnego robala do odległego celu. 
Niestety, podobnie jak pociągi robale 
kursują tylko na wyznaczonych li- 
niach. Dotarcie do odległego miasta 
wymaga kilku przesiadek. 


znakiem zodiaku. Ci, którym przy- 


i pieczołowicie opracowany. Za- 
chwycają krajobrazy górskich prze- 
łęczy, gęstych lasów czy nadmor- 
skich klifów. Pogoda często się 
zmienia, a efekty są realistyczne. 
Deszcz zaczyna się od pojedyn- 
czych kropel, a mgła majestatycz- 
nie sunie nad powierzchnią ziemi. 
Wschodzące słońce oślepia, a nie- 
siony przez wichurę piasek zmusza 
do zasłaniania oczu. 

Wspaniałe obrazy byłyby niczym 
bez współgrającej oprawy dźwięko- 
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wej. Z przyjemnością wsłuchujemy 
się w odgłosy tętniącej życiem przy- 
rody, a przeszywający niebo huk 
pioruna podrywa nas z fotela. Po- 
stacie różnych ras mówią z akcen- 
tami, a w ich głosie słyszymy emo- 
cje. Szkoda, że są to jedynie krótkie 
odzywki powitalne. Słuchamy ich po 
angielsku, a po uruchomieniu spe- 
cjalnej opcji polskie tłumaczenie 
oglądamy u dołu ekranu. Na nasz 
rodzimy język przełożono teksty 
dialogów i ekrany obsługi, a także 
niektóre nazwy 
własne. 

Cudowny obraz 
świata gry mą- 
ogaj cą nieco kompu- 
terowe posta- 


f Producent: 


Gdy atakuje nas bandyta albo dzikie 
zwierzę, pobliscy strażnicy ruszają 
nam na pomoc. Nie wahają się nawet 
wskoczyć do wody i rozprawić z mor- - 
skim potworem! Niestety stróże 
prawa rzadko potem wracają na po- 
sterunek. Panu kapitanowi kąpiel 
tak się podoba, że pluska się w wo- 
dzie już od kilku dni. Na szczęście to 
kraina fantasy: zarazy co prawda się 
panoszą, ale nie w wodzie. 


cie. Z jednej strony zwracają nam 

na przykład uwagę, że paradujemy: | 
nago, z drugiej pozwalają bezkar- | 
nie myszkować po swoim domu. | 


Dopiero bezczelna próba kradzieży le. 


kończy się wezwaniem straży. Na 
rytm życia miasta nie ma wpływu - 
ani pogoda, ani pora dnia. Królują 
sklepy całodobowe, a interesy zała- 
twia się nawet w śradku nocy. 
Morrowind to bez wątpienia nowy 


król gatunku. Zachwyca złożoną 


rozgrywką, nieliniową fabułą i swo- 
bodą. Kilka rzeczy jeszcze dałoby 
się poprawić, ale do ideału już bli- 
sko. Szkoda tylko, że zabrakło opcji 
zabawy wieloosobowej 


Rodzaj gry: 


' Bethesda Softworks RPG 
(Wydaw GD Projekt Cena: 99,90 zł 


D co tu chodzi: jako szpieg i awanturnik 


a. A 


f Gracze: 
| Rasy: 


_PrZEMOE: 


II | Gotowe profesje: 
| Znaki zodiaku: 


zwiedzamy krainę fantasy. Przystajemy do wybranej 
wypetniamy polecenia zwierzchników 


WYMRGA 
PIII 500 MHz, 
128 MB RAM, 

akceleratora 3D 
7 15 MB RAM 


Malowniczy świat, swoboda 


A to ja, Ssyszechal Passek, autor tej Brak tryb ła wielu graczy 


kroniki. Moja rasa - Argonianie - jest 
piękna, szłachetna i mądra. | skromna. 


Orkowie są jak dębowe pieńki. 
Wyjątkowo twardzi i bezdennie głupi. 
Dlatego walczą w pierwszym szeregu 
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iechlujnie wykonane in 
tro gry The Gladiators 


odkrywa najnowszy 
plan ' Amerykanów. 
Stworzyli kosmiczny 


prom do zbadania drugiej strony 
czarnej dziury. Mimowolnym ochot- 
nikiem na stanowisko kapitana sza- 
leńczej misji zostaje siedzący w woj- 
skowym więzieniu Greg D. Callahan. 
W chwilę po wejściu w czarną dziu- 
rę statek zostaje zaatakowany 
przez ogromną, pozaziemską jed- 
nostkę, załoga zdziesiątkowana, 
a Greg pojmany przez imperialnego 
generała Maximiksa. 
Mieszkańcy galaktycznego impe- 
rium nie lubią piłki nożnej. Zamiast 
niej na ogromnych stadionach or- 
ganizują igrzyska, podczas których 
drużyny gladiatorów ścierają się na 
śmierć i życie. Wcielamy się w jed- 
jnego z trzech dowódców. Callahan 
|reprezentuje rasę ludzką, cyborg 


jednostek [na przykład 
czołgów Abrams u ludzi) 
i zalania nimi wroga. 

Sterowanie naszą armią 
jest uproszczone do bólu. 
Dzięki kilku skrótom kla- 
wiaturowym przesuwamy 
wojska w formacji linii lub 
kwadratu. Z małymi żoł- 
nierzami nie ma większe- 
go problemu, ale nad kil- 
koma plutonami czołgów 
już trudniej zapanować. 
Często zatrzymują się na 
przeszkodach lub głupieją 
i jeżdżą w kółko, kiedy 
wskazujemy trudniej dostępne 
miejsce. Chyba dlatego autorzy 
umożliwili nam niszczenie utrudnia- 
jącej marsz scenerii. Ale nie warto 
się zapędzać, bo roślinność zapew- 
nia ukrycie i umożliwia tworzenie 
zasadzek. Lecz i tu objawia się ni- 
ska inteligencja naszych podwład- 


Jedno trzeba przyznać uczestnikom igrzysk: 
potrafią rozpętać nieźle wyglądający bałaganik 


gladiatora i otaczają- 
cych go wojaków. Do 
spotyka- 
nych należą wyleczenie 
ran, zwiększenie siły 


najczęściej 


ataku, poprawa 
obrony i szybsze 
poruszanie 


Amerykanie miewają dziwne pomysły. 
Kotlety w bułkach, człowiek na Księżycu, 


wlatywanie promami w czarne dziury... 


Maximix jest generałem oddziałów 
galaktycznych, a fioletowy Fargasse 
przewodzi istotom magicznym. 
Śmierć przywódcy którejś z grup 
zawsze kończy pojedynek. 

Grę podzielono na trzy epizody po 
siedem misji dla każdej rasy gladia- 
torów. Zasady są proste - zgła- 
dzić przeciwnika w taktycznej po- 
|tyczce. Do dyspozycji każdej ze 
stron oddano po siedem rodzajów 
znacznie różniących się od siebie 
jednostek. Tworzymy je w Spawn- 
-Zone'ach - specjalnych kręgach 
powielających. W odróżnieniu od 
klasycznych strategii czasu rzeczy- 
wistego w grze nie występuje two- 
rzenie baz ani zbieranie zasobów. 
Nasz gladiator znajduje na planszy 
karty zwane dżokerami i właśnie za 
nie kupuje nowe mięso armatnie. 
Taktyka zwykle sprowadza się do 
produkcji dużej liczby najlepszych 


e oz 


nych. Często z własnej woli opusz- 
czają bezpieczne pozycje. 

Pomocne są porozrzucane po ma- 
pie dopałki, którymi szprycujemy 


"UIRASCA BE] UE 


|| Gdy Stasio poszedł spać, jego czołgi zabawki 
ruszyły na wojnę. Wybuchła bitwa o przedpokój <A 


się. Od czasu do 
czasu trafiają się 
moce specjalne 
- pierścień og- 
nia otaczający 
gladiatora czy na- 
gły poryw heroizmu 


szej linii są wskazane. 


Czym byłaby gra taktycz- 
na bez zabawy dla wie- 


lu graczy? W tym try- 
bie mamy siedem- 
naście map, na któ- 
rych w różnych ty- 
pach rozgrywek 
walczymy z ludźmi 


wśród pobliskich żoł- 
nierzy. Do tego wszyst- 

kie jednostki mają zdol- 
ność regeneracji, więc 
częste zmiany w pierw- 


przez sieć. Jednak 


Pona 


A 
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J Greg D. Callahan 
PE o 


aby w pełni korzystać z tych do- 
brodziejstw, musimy ściągnąć 
łatkę do gry dostępną na stro- 
nie WWW producenta. 

Grafika The Gladiators wywo- 

łuje mieszane uczucia. Z jednej 
strony mamy śliczną, odbijają- 
cą otoczenie wodę i otoczenie, 
które do woli demolujemy. 

Z drugiej paskudnie rozmyte 

tekstury na czołgach i niezbyt 

płynną animację przy sporych 
wymaganiach sprzętowych. 
Misje rozdzielają słabe 
wstawki napędzane za po- 
mocą programu gry. Plusem 
jest pełna trójwymiarowość 
i dowolne obracanie kamery, 
lecz to już nic nowego. 
Ostra muzyka wprowadza w nisz- 
czycielski nastrój, ale szybko się 
nudzi i zaczyna męczyć uszy. Wy- 
powiedzi jednostek są mało ory- 
ginalne i często się powtarzają, 
a wystrzały dział laserowych 

i karabinów nie wychylają się 
powyżej średniej. 

Całość pozostawia niedosyt. 
To dobry pomysł z gorszym 
wykonaniem. Zbyt mało mi- 
sji, zbyt mało typów jedno- 
stek, zbyt mało urozma- 

iceń. | nuda, która pojawia 

się po odkryciu, że zawsze 
chodzi o to samo, tylko 
wrogów przybywa. Pozo- 
staje więc konkurencja ce- 
nowa i fakt, że jako upomi- 
nek dołączono do Gladiato- 
rów starą, ale wciąż zabaw- 
ną grę Cannon Fodder. 


CIRCUS GAM 
O 


KERKI 
JEFGRZYSKA 
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"Aby się rozgrzać na mrozie, chłopcy „yi 
kalinkę. Ku rozpaczy ukrytego opod era 


Producent: 
Arxel Tribe 
Wydawca: Manta 


Rodzaj gry:taktyczno- || 
zręcznościowa | 
Cena: 29,90 zł 


O co tu chodzi: o starcia futurystycznych 
gladiatorów i ich armii na arenach wypełnionych 
_-bonusami rodem z platformówek 


( Gracze: 1-2 (bez m) | | wy AGA 
Misje: | PIL300 Miz, 

| Jednostki: zi| || 128 MBRAM, 
Przemoc: igrzyskowa | akceleratora 3D 


W rolę 007 wcieliło się 
dotąd siedmiu aktorów. 
Sean Connery zagrał 
w siedmiu Bondach, po- 
czynając od Dr. No. 


Po Connerym pałeczkę 
przejął George Lanzeby. 
Zagrał Bonda dwa razy: 
pierwszy i ostatni zara- 
zem. Totalna porażka. 


"M Gdy do akcji wkroczył 
| Roger Moore (na sie- 
dem części), nie paso- 
„,. wał wielu fanom Seana. 
W końcu jednak ulegli. 


Timothy Dalton miał 
być Bondem nouej ery: 
mniej szowinistycznym, 
bardziej wrażliwym. Za- 
grał w dwóch filmach. 


Pierce Brosnan zagrał 
w czterech częściach 
i chce jeszcze, choć nie- 
dawno twierdził, że jest 
już na to za stary. 


iagenci 


Barry Nelson zagrał 
w pierwszym Bondzie 
z 1954 roku. Ten tele- 
wizyjny film nosił tytuł 
Casino Royale. 


Tak samo nazywała się 
parodia przygód 007 
nakręcona w 1967 ro- 
ku. Bonda zagrał tam 
David Niven. 


Malowan 


Garnitur suchy 
nawet po skoku 
do Pacyfiku. 
Krawat 
zawiązany 


na podwójny 
windsor. 

W kieliszku 
grzechoczące 
martini z wódką. 
Aż miło zarobić 
kulkę od takiego 
dżentelmena 


za Królową i Ojczyznę: 


gent 007 omijał dotąd pece- 
ty. Nic tylko konsole i konso- 
|ESYLEWEUNOCNZENCY TE 
acja ulegnie zmianie rok te- 
mu - Agent Under Fire już 
za chwileczkę, już za momencik miał trafić 
do sklepów. Premierę w ostatniej chwili odwoła- 
no. Teraz, przy okazji premiery filmu Śmierć na- 
dejdzie jutro, dostaliśmy, cośmy chcieli. 


Ą Śmigłowiec? Przeciwnika? 
» inna z pm 


Czterdzieści lat serii, dwadzie- 
ścia filmów - robiący grę chłop- 
cy z Gearboksu chyba cały czas 
czuli na sobie wzrok fanów cze- 
kających na ich najmniejsze po- 
tknięcie. Na szczęście gładko 
wpasowali się w ustaloną kon- 
wencję. Nightfire to pełnokrwi- 
sty Bond - od czołówki z prężą- 
cymi się kobietami, bondow- 
ską piosenką i widokiem z lu- 
fy, poprzez piękne bondówki rzucające się 
agentowi 007 w ramiona, aż po bohatera, któ- 
remu twarzy użyczył Pierce Brosnan. 

Scenariusza oczywiście nie należy brać zbyt 
poważnie. Mamy złego multimilionera Rafaela 
Drake'a, szefa Korporacji Feniks przeprowa- 
dzającej demontaż głowic jądrowych. Jak ła- 
two się domyślić, ładunki nie trafiają na skła- 
dowisko odpadów radioaktywnych. Spotyka- 
my także Rooka, paskudnego pomagiera Dra- 
ke'a oraz tabun pięknych agentek pomagają- 
cych Jamesowi w trudnych momentach. 


Ę >. Wszystko przewidywalne od początku do koń- 
LA ( . 


ca, łącznie z „niespodziewanymi” zwrotami 


akcji. Żadnych dylematów moralnych, wątpliwo- 
ści czy rozważań, dokąd zmierza cały ten świat. 
Znaczek 007 zawsze gwarantował przede 
wszystkim dobrą zabawę i tak samo jest tym ra- 
zem. Jedyne, czego tu brakuje, to humor - jeśli 
już jest, to sztuczny i wysilony, większość akcji 
przebiega zaś w poważnej atmosferze. 

Grę w przeważającej części oglądamy oczyma 
bohatera. Wstawki zza pleców pojawiają się, gdy 
ułatwiają kontrolowanie sytuacji (na przykład pod- 
czas przechodzenia po linie]. Misje rozgrywają 
się w dziewięciu rozsianych po całym świecie te- 
renach. Odwiedzamy między innymi Austrię, Ja- 
ponię, tropikalną wyspę oraz... stację kosmiczną 


(to drugi po filmie Moonraker 
Bond rozgrywający się w kosmo- 
sie]. Plany miejsc akcji stoją na 
przyzwoitym poziomie, z sensow- 
ną porcją ukrytych przejść i zaka- 
marków. Tylko czasami głowimy 
się nad tym, jak dotrzeć w szcze- 


pije i że kobiety lgną do niego niczym 
pszczoły do miodu. Oto kilka mniej zna: 
nych faktów z życia naszego bohatera. A 


Fakty znane i mniej znane 


gólnie pożądane miejsce. _ | pond ma już.. 78 lat! Urodził się bowie l 
Styl zabawy zmienia „się zależnie najprawdopodobniej w roku 1924 jako syn 

od poziomu. Od szpiegowskiego Szkota i Szwajcarki (oboje rodzice zginęli, ) 
działania w ukryciu (jak choćby | gdy James miał 11 lat). Skoro w pierwszej 4 


na początkowym przyjęciu czy też 
włamaniu do siedziby Korporacji 
Feniks) aż do otwartego starcia 
i rozwałki wszystkiego, co się ru- 
„sza. Na niektórych poziomach 
nieujawnianie się jest warunkiem 
powodzenia. Jednak nawet kiedy nie mamy ta- 
kich wytycznych, wśród celów misji, warto działać 
po cichu — przeciwnicy nie są głupi i zamiast cze- 
kać na kulkę w potylicę, biegną do alarmu albo 
po kumpli czekających za rogiem. Choć na 
upartego cały ten bałagan możemy wysadzić 
w powietrze, a wszystkich — wystrzelać... 
W pokonaniu przeciwności niewątpliwie pomogą 
naszemu bohaterowi... nie, żadne tam wyrafino- 
wane uzbrojenie. Chodzi oczywiście o gadżety. 
Bez nich życie specjalnego agenta Jej Królew- 
skiej Mości byłoby nudne, trudne i krótkie. 
Za technologiczne nowinki odpowiada Q (przypo- 
minający nieodżałowanego Desmonda Llewelyna, 
który tak długo grał jego rolę w filmach) dostar- 
czający Jamesowi coraz to nowe zabaweczki. 


Wyślę SMS-a mojemu samochodowi, 
niech wpadnie po mnie o szóstej 
, : 


0 


książce z serii (wydanej w 1952 roku) miał 
28 lat, w dniu premiery filmu Dr. No 
(1962 rok) miałby 38 lat. Grający go wte- 
dy Sean Connery miał 32 lata. 


Najczęściej wykorzystywane są niewątpliwie 
Q-okulary - wynalazek kojarzący się z hełmem 
Predatora. To noktowizor, wykrywacz ciepła oraz 
skaner rentgenowski w jednym. Warto je założyć 
choć na chwilę przed wejściem do nowego po- 
mieszczenia (prąd żrą niemiłosiernie i starczają 
na krótko) —- sprawdzić rentgenem, kto czai się 
za drzwiami, podejrzeć położenie wszystkich 
przeciwników w zasięgu wzroku (wykrywacz cie- 
pła) czy też po prostu nawigować w ciemno- 
ściach po włączeniu noktowizora. 

Wśród pozostałych gadżetów (mają one oddziel- 
ne menu podobne do uzbrojenia) znalazły się 
między innymi uspokajacze namolnych cywili, czy- 
li paralizator i strzałki usypiające (te drugie wy- 
strzeliwujemy nawet na duże odległości z zadzi- 
wiającą precyzją równą niemal snajperce), tele- 
fon komórkowy-wyciągarka wystrzeliwujący linę 
z kotwiczką, przenośny komputer do hakowania 
zabezpieczeń, zegarek z palnikiem laserowym 
oraz karta kredytowa z miniaturowymi płytami 
CD zawierającymi wirus Q-worm paraliżujący sys- 
termy komputerowe. 

Gadżety gadżetami, ale w końcu te dwa zera 
przed cyferką zobowiązują. Licencja na zabijanie 
to nie przelewki - Bond musi dysponować odpo- 
wiednim arsenałem. Akurat pod tym względem 
Nightfire nas jednak nie zaskakuje - poza nie- 
odzownym waltherem PPK mamy tu przegląd kla- 
sycznych pistoletów i karabinów maszynowych, 
miotacz granatów (oraz granaty luzem, w wersji 
rozpryskowej i oślepiającej), wyrzutnię pocisków 


żę * 

- Opowiem panu dowcip, panie Bond. 

- Ten o gąsce Balbince? W takim 

razie muszę panią zlikwidować s 
m="=H RE 


nor w 


|. Miejsca akcji: 10 
| Stacja kosmiczna: 1 


__/8a, nie przepada za herbatą (bo zamuła umysł). 


Pali do 70 papierosów dziennie (specjalna 
mieszanka Morlanda z Grosvenor Street). 
Ten nałóg nie uważany za nic zdrożnego w la- 
tach pięćdziesiątych ostatnio nie jest eks- 
ponowany przez scenarzystów... . 


Mimo że jest tajnym agentem, zwykle podaje i 
swoje prawdziwe imię i nazwisko. 


Komandosi w Bondach nie trafiają 
w cel z dwóch kroków. Ale tylko ci źli 


*% 


kierowanych i niekierowanych, a na okrasę mio- 
tacz laserowy (tylko jakiś słaby, bo nie da rady 
przepalić nim ścian stacji kosmicznej]. 

Pierwsza od bodaj 10 lat pecetowa gra z Bon- 
dem w roli głównej spełnia oczekiwania - niewie- 
le tytułów zasługuje na ten komplement. Z jednej 
strony to aż tyle, z drugiej jednak tylko tyle. Otrzy- 
mujemy bowiem grę solidną, dobrze zaprojekto- 
waną, przyzwoicie zrealizowaną i niewątpliwie 
wartą swojej ceny. Przyjemnie spędzą przy niej 
czas fani Bonda, zaś amatorzy strzelanin nie cze- 
kający z utęsknieniem na kolejną porcję kinowych 
przygód agenta 007 też raczej 

nie powinni się 
nudzić. 


| ( Praducent: Rodzaj gry: 
| EA Games strzelanina 
(Wydawca: Genega Ce 
O co tu chodzi: 0 to samo co W filmie - many ) 
uratować świat przed zagładą, zanim ogień spadnie 


| (-znieba i wszyscy będziemy mieli poważny problem 


Gracze: 1-32 ) ) 
PIII 450 Miz, 
128 MB RAM, 

akceleratora 3D 
7.16 MB RAM 


Gadżety: wymyślne 


szwankuje || || 


| Bondowska otoczka, gadżety 
Liniowa akcja 


ybrydy gatunków gier, jak 
wszystkie mutanty, skazane 
są na wielkość albo porażkę. 
Project Nomads w stu procen- 
M tach potwierdza tę regułę. 
W założeniach miała to być udana krzyżówka 
strategii i strzelaniny. W praktyce oba te elemen- 
ty nie dają grającemu prawie żadnej satysfakcji. 

Przenosimy się do dziwnego świata, w którym 
wielka wojna spowodowała zniszczenie całej pla- 
nety. Resztki populacji zamieszkują wysepki poru- 
szające się po bezkresnym morzu chmur. Pomi- 
mo tego wojna nadal trwa, a my, wcielając się 
w jednego z trojga głównych bohaterów, wykonu- 
jemy serię nudnych i zadziwiająco podobnych 
do siebie zadań. Nasza wyspa jest wyposażo- 
na w napęd, za pomocą którego przemieszczamy 
się pomiędzy poszczególnymi etapami. Niestety 
kierowanie lotem wyspy sprowadza się tylko 
do włączania i wyłączania napędu. Mamy za to pe- 


skrzydełkami 


Dowodzimy latającą fortecą pośród wysp —_ 
unoszących Się w morzu chmur. Założenia 


ą są Gudowne. Wykonanie - poniżej krytyki — 


wien wpływ na stawiane budynki, które budujemy 
za pomocą znajdowanych artefaktów. Możliwości 
są jednak ograniczone, bo oddana pod nasze 
skrzydła wysepka jest za mała. W dodatku nie 
przejmujemy się tym, że wrogowie niszczą nasze 
konstrukcje, bo na zgliszczach zawsze zostają ar- 
tefakty, za pomocą których stawiamy budynki. 
Elementów strategicznych praktycznie nie ma. 
Część zręcznościowa także rozczarowuje. Prze- 
chodzimy z jednej wieżyczki strzelniczej do drugiej 
i zupełnie nie przejmując się amunicją, strzelamy 
do wrogich balonów, wysepek, samolotów i klesz- 
czopodobnych stworów. Raz na jakiś czas opusz- 
czamy nasze małe gniazdko i sami siadamy 
za sterami myśliwca lub zwiedzamy właśnie 
zrównaną z ziemią wysepkę. W takich wypad- 
kach posługujemy się znajdowanymi czarami, 
którymi atakujemy szarżujących na nas przero- 
śniętych przeciwników. Tych wstawek jest jed- 
nak stanowczo zbyt mało. 

Inteligencja wrogów woła o po- 
mstę do nieba. Podczas jednej 
z misji uruchomiona wyspa 
płynie przez kanion zablo- 
kowany gigantycznymi balonami, 
które mamy za zadanie jak naj- 
Szybciej zniszczyć. Jednocześnie 
jesteśmy atakowani przez kolejne 
bombowce. Nie warto się jednak 
nimi przejmować, bo żałosne al- 
gorytmy sztucznej inteligencji tak 
kierują statkami, że te wpadają 
na siebie i rozbijają się o skały bez 
naszej pomocy. 

Na tle tej całej cuchnącej kupy 
_ niedociągnięć ciekawie wypada 
- grafika. Widać, że stworzyli 
_ ją artyści pragnący podzielić 
się swoją wizją z graczami. 
Niestety na drodze stanęli 


koderzy - program gry nie jest dopracowany 
i animacja skacze bez wyraźnego powodu nawet 
na nowoczesnym sprzęcie. 

Ta gra miała być ciekawa. Po drodze coś nie wy- 
paliło i na sklepowe półki trafiła 
wyjątkowo nud- 
na tandeta. 


Producent: Rodzaj gry: 
| GMV nieudana 
(Wydawca: Genega — Gena: 88,90 zł 


| 8 ca tu chodzi: odpalamy wysepkę krążawnik 
i niedbale odpieramy ataki przeciwników tak 
nieporadnych, że chyba wszyscy pochodzą z pobo 


f Gracze: 
| Gra w sieci: 
| | Grafika: 
| strategia: jaka strategia? 
Klimat: 


PIII 450 MHz, 
64 MB RAM, 
akceleratora 30 
Z 16 MB RAM 


Nie wymaga myślenia 


Głupi wragowie, monotonia 
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To już trzecia 
znakomita 
kosmiczna gra 
strategiczna 
tej węgierskiej 


firmy. Z KSCHSCIOWA + 


witamy nowego 
giganta wśród 
twórców! 


'f Myśliwiec jonowy? No, ładne cacko! 
/ "Fiu, fiu, fiu... Gdzie go pani dostała? " 
„ 


asza przyszłość leży w kosmosie. 
W 2104 roku wojska Ziemi walczą 
zażarcie z siłami Marsa, który 
ogłosił _niepodle- 
głość. Początkowo 
zajmujemy się prostymi zadania- 
mi związanymi z działaniami wo- 
jennymi pomiędzy zwaśnionymi 
frakcjami, ale szybko okazuje się, 
że intryga jest głębsza, a kosmos 
naprawdę pełen życia. Nie za- 
wsze przyjaznego. 
Hegemonia: Żelazne legiony wy- 
szła spod rąk Węgrów z firmy Di- 
gital Reality. Doświadczenia zy- 
skane przy tworzeniu dwóch czę- 
ści gry Imperium Galactica bra- 
tankowie połączyli z pomysłami 
zaczerpniętymi z klasyków, takich 
jak Homeworld czy Master of 
Orion. W wyniku tego otrzymuje- 
my grę prostą w obsłudze, o czy- 
telnych zasadach i niezwykle wi- 
dowiskowej grafice. 


| 


4 Kierowcy kosmicznych ciężarówek 
brutalnie wymuszają pierwszeństwo /_ 


BOHATEROWIE kOSMOSU 


Bohaterowie to postacie dotąd w strategiach kosmicznych niespotyka* 
ne. Przydatne z nich indywidua. Każdy bohater ma zespół cech, które 
wpływają na otoczenie. Niektóre działają na jednostki wojskowe, inne 
podnoszą morale w koloniach, jeszcze inne zwiększają przyrost 
naturalny Z czasem umiejętności bohatera rozwijają się i cechy działa- 
jące początkowo tylko na jedną planetę zaczynają oddziaływać na cały 
system. Jednostka wojskowa z bohaterem jest warta tyle co trzy nor- 
malne. Strzela szybciej i celniej, ma także zwiększoną wytrzymałość. 


Kampania dla samotnego gracza ma mocno 
przygodowy charakter. W kolejnych misjach uczy- 
my się niezbyt skomplikowanego zarządzania za- 
sobami i wykonujemy polecenia dowództwa rozwi- 
jające ciekawą fabułę. Miłego RPG-owego smacz- 
ku dodają Hegemonii system doświadczenia oraz 
bohaterowie. Po każdej misji przenosimy kilka jed- 
nostek do następnej, co daje nam lekką przewa- 
gę na samym początku. 

Rozgrywka jest klasyczna - kolonizujemy planety 
i wykorzystujemy siłę roboczą do produkcji no- 
wych jednostek oraz rozwijania technologii. Budu- 
jemy wielkie stacje kosmiczne broniące naszych 
terytoriów, wysyłamy statki badawcze i walczymy 
z pojawiającymi się zagrożeniami. Pieniądze zy- 
skujemy, wydobywając rudę z meteorów, zbiera- 
jąc wraki zaśmiecające przestrzeń, handlując 
oraz nakładając podatki na mieszkańców. Dbamy 
też o rozwój infrastruktury cywilnej, aby ludzie 
rozmnażali się jak najszybciej. 

Nasze floty bojowe składają się początkowo z my- 
śliwców i korwet, ale z czasem budujemy większe 


TW DEO 


+ Gobra-3 


AG 


statki, takie jak krążowniki i fregaty. Walki są bar- 
dzo widowiskowe. Pięknie wyglądają eksplozje du- 
żych statków rozsyłające dookoła falę uderzenio- 
wą (w próżni... ekhem) i tysiące odłamków. 
Oprawa gry jest przejrzysta i dopracowana w naj- 
drobniejszych nawet szczegółach. Oglądaliśmy 
już tak ładnie wykonane obiekty w kosmicznych 
strzelaninach, ale w strategii to coś niezwykłego. 
Gra jest w pełni trójwymiarowa, ale jej prze- 
strzenność wykorzystujemy jedynie od czasu do 
czasu, w trakcie starć z wrogiem. 

Symfoniczna muzyka zmienia się w zależności 
od tego, co dzieje się na ekranie i świetnie pasuje 
do kosmicznego klimatu gry. Do jakości spolsz- 
czenia tekstów nie mamy zastrzeżeń, ale głosy 
postaci pozostały angielskie. 

Hegemonia: Żelazne legiony to świetna strategia 
czasu rzeczywistego. Ma proste zasady, dobrą 
kampanię dla samotnego gracza i obiecujący tryb 
wieloosobowy. Doskonała oprawa sprawia, że mi- 
ło ogląda się kolejne piękne kosmiczne starcia. 
Gra kosztuje tylko 69 złotych, a w pudełku znajdu- 
jemy dodatkowo ścieżkę dźwiękową wy- 

daną na osobnej pły- 
cie. Brawo! 


I 


( Producent: 


| Rodzaj gry: 
| Bigital Reality 


strategiczna 
Cena; 68 z! 


| | u co tu chodzi: zasiedlamy planetę, hudujemy 
| statki, wysyłamy statki do boju i wcinamy popcorn, 


WYMRGA 
PIII 600 MHz, 
192 MB RAM, 

akceleratora 3D 
7 16 MB RAM 


Gracze: R 
Rasy: 3 
| Efekty specjalne: po calości 


| Bohaterowie:  przydatni 
ak w Warcrafcie Ill 


Długo by wymieniać 


... Przerażająco 
, . słaba gra 
doczekata SiĘ 
kontynuacji, 
która jest 
niewiele lepsza 


Ulica Invalidenstrasse straszy |||) 
* _ adekwatną do nazwy ułomnością 


kl 


| Niemieckie atrapy tramwajów pancernych 
mylących naloty aliantów przetrwały do dziś 


Producent: 
Blimb Entertainment 


Wydawca: TopWare 


Rodzaj gry: 
zręcznościowa 
GENa: 29,95 zł 


0 co tu chodzi: wsiadamy do taryfy, odnajdujemy || || 
jakiegoś klienta, dowozimy go na miejsce, a potem | 
szybciutko wyłączamy tę paskudną grę 


Gracze: 1 
samochody: 6 || 
Miasta: Berlin || 


Przepisy drogowe: brak 
Broń przedni zderzak || 


GE) Zachowanie wozów 
=  lnrawa, sterowanie 


UWYMRGAR ) 
PIII 500 Miz, 
64 MB RAM, 

akceleratora 3D || || | 
7 16 MB RAM j 
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daje nam dostęp 
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www .gry-online.pl, 
jak również 
zapewnia 
sieciowe 
aktualizacje 
Encyklopedii 


/„MoyClu? | | EMoux] SGRY 
pomi p 4 4 > www.gry-online.. [GRY ENEA 


więcej informacji: encyklopedia.gry-online.pl 


NAJWIĘKSZY ZBIÓR. 
INFORMACJI O GRACH 
KOMPUTEROWYCH 


SZUKAJ w KIOSKACH: 


DZIAŁ SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ O 801 1280 003 


ców zdocycowanie popąg zł 


mia, Wenus, Mars i bli- 
żej niezidentyfikowana lo- 
j dowa planeta goszczą pi- 
lotów w maszynach będących połą- 
czeniem pojazdów wyścigowych 
i transporterów opancerzonych. 
Wymiana ognia z konkurentami jest 
nie tylko możliwa -— to jedna z pod- 
stawowych zasad Hover Ace'a. Za 
wygrane wyścigi zdobywamy punkty, 
a za nie czynimy nasz bolid jeszcze 
bardziej śmiercionośnym. 
Początkowo gra się bez większych 
niespodzianek: gaz do dechy i uwa- 
ga na zakrętach. Przeciwnicy nie- 
zbyt szkodzą, choć trzeba im przy- 
znać, że starają się wybić nas z tra- 
sy i wpakować na słupy, budynki czy 
inne beczki stojące wzdłuż drogi. At- 
mosfera staje się jednak gorąca 
dopiero gdy wśród dostępnych ro- 


| Bardzo się cieszymy, że to coś 
* li przed nami już dawno zdechło — 


zajiidiać konkuren- 

tów, kupując dzięki te- 

mu chwilę spokoju. A 

Ciekawie wygląda tryb 

zwany kostką energii 
przypominający znane 

ze strzelanin łapanie flagi. Jeden 
z zawodników wiezie wtedy genera- 
tor pola siłowego, a inni, uderzając 
w jego pojazd, starają się mu go 
odebrać. Wydawać by się mogło, że 
optymalną strategią jest wleczenie 
się w ogonie. Błąd. Po d 


o ocenić jedno- 
wyglądają 
znajdują- 
1ego świata 


mę grafii. Poza tym 
rozezatowuje iniewość torów, 


Sytuację 


Projektanci pojazdów niestety zapo- 


, mnieli o wyposażeniu ich w światła. | 


Kiedy więc ścigamy się w nocy, mamy 
kłopoty ze znalezieniem trasy. 


Gdy nie ma estakad, droga wywodzi - 
nas w pole. Lepiej trzymać się lidera, 


' inaczej lądujemy na poboczu. 


Stało się - bolid wypadł z trasy. Moi co | 
teraz? Oświetlenie zerowe, konkurenci 
uciekli, gdzie tu jechać? 


Hamujemy, przepuszczamy, goś 
przodemi zkarabinów 


Russobit-M 
(|. Wydawca: Genega 


| © co tu chodzi: jak zwykłe o dotarcie do mety 
na pierwszej pozycji. Przeszkadzających rywali 
ikwiduj 


pl 500 Mi, 
64 MB RAM, 
akceleratora 30 


Radzie ira 
Realizm: 
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2003 _ 


est na co popatrzeć. Światło odbite 
od lodu, hokeiści obici przy bandzie 
i bandy kibiców za szklanymi zasłonami. 
Ci ostatni prezentują się zresztą najgo- 
rzej, szczególnie trzymany przez jednego z fanów 
kubełek popcornu, który wygląda jak klocek poko- 
lorowany akwarelką. Widać, że twórcy skupili się 


” na wyglądzie tego, co jest 
” na lodowisku — od twarzy 
hokeistów z nierównymi zę- 
* bami począwszy, aż po na- 
Jpisy na krążkach, kijach 
i strojach. 

Zmieniony został układ me- 
nu, dzięki czemu na ekranie początkowym znajdu- 
jemy wszystkie istotne informacje o rozgrywanym 
sezonie: tabelę ligi, klasyfikację zawodników we- 
dług punktacji kanadyjskiej, wynik ostatniego me- 
czu, prezentację rywala oraz menu opcji do zarzą- 
dzania drużyną i przeglądania statystyk. 

W grze jest więcej życia niż kiedykolwiek wcze- 
śniej. Już poprzednia część była dynamiczna, 
szybka i obfitowała w chytre zagrania przeciwni- 
ków próbujących przerwać nasz taniec z krąż- 
kiem. W końcu mamy wrażenie, że kierujemy nie 
bandą automatów, ale ludźmi - doskonałymi 
w swoim fachu, ale jednak popełniającymi błędy. 
Pierwszym dowodem na to są bramkarze, którzy 
nie łapią krążka nadlatującego z tyłu, podczas 
obrony nie wykonują najbardziej zaawansowa- 
nych figur z Kamasutry, a czasami wybijają krą- 
żek na przedpole, zamiast go łapać. Oczywiście 
krążek na przedpolu to znakomita okazja do kotło- 
waniny i łomotaniny. Bo NHL 2003 jest grą bru- 
talną. Wystarcza, że swoim graczem podjeżdża- 
my do trzymającego krążek bramkarza przeciw- 


nika, by otrzymać cios w plecy, że- 
„A 4 | bra lub w twarz. A sędzia jest wy- 
jątkowo opanowany albo tylko 
udaje, że nic nie widzi. 

Kilka cech nieludzkich bramkarzy 
jednak pozostało - po stracie 
czwartej bramki zawsze z rozpa- 
czą padają na kolana. 

Lepiej zachowują się także widzo- 
wie, którzy w końcu zaczęli kibico- 
wać własnej drużynie. Gdy wygry- 

wamy w swojej hali, po meczu 


O 


az | ] >| L_l)__ 
i na ICGzie 

SIiska sprawa 
Hokeiści nie tylko twardo walczą. Niekiedy oszukują, 
grając na czas. Na przykład tak, jak ten bramkarz 
na załączonym obrazku, który przy korzystnym 
wyniku na początku tercji złapał krążek... biodrem! 
Zawodnicy nie odbierają krążka, bo program gry nie 
przewiduje zagrania na tej wysokości, a sędzia nie 
odgwizduje wznowienia, bo cały czas widzi krążek. 
Bramkarz trzyma więc krążek aż do końca tercji, 
a napastnicy kręcą się wokół bramki, nie bardzo 
wiedząc, co z tym fantem począć. 
To nie wszystko. Pewnego razu zdarzyło nam się 
widzieć bramkarza tak pewnego siebie, że całkowi- 
cie lekceważył napór napastników. Leżąc przed 
własną bramką, przyglądał się krążącemu w pobliżu 
(nomen omen) krążkowi. A może to był swoisty 
strajk połączony z okupacją bramki? 


opuszczają ją zadowoleni. | vice versa - zwycię- 
stwo naszej drużyny na wyjeździe wywołuje u miej- 
scowych fanów rezygnację. 

Zmienił się model gry. Obrońcy biorą udział w ak- 
cjach ofensywnych, wychodząc w tercję obronną 
przeciwnika. Nasza bramka jest słabiej chroniona 
niż dotąd. W końcu doceniamy też siłę gry 
w przewadze. Zdjęcie sterowanego przez kompu- 
ter zawodnika nie jest już równoznaczne z łatwym 
zdobyciem gola. Przeciwnicy po utracie krążka 
umiejętnie się bronią, blokują strzały, a w kontr- 
atakach robią się bardzo groźni. 

Nadal jednak istnieje niezawodna taktyka strzele- 
nia bramki. Wystarcza tylko wjechać w tercję 
obronną przeciwnika, szybko podać do zawodnika 
przy niebieskiej linii i huknąć z całej siły, a na niż- 
szych poziomach trudności zdobywamy bramki 
taśmowo. Na wyższych nie idzie tak dobrze, po- 
nieważ przeciwnicy umiejętnie przeszkadzają, ale 
odsetek celnych strzałów i tak jest spory. Przeczy 
to niestety ostrzeżeniu autorów gry, że strzały 
z dystansu są teraz trudniejsze. 

NHL 2003 nie prześlizgnął się po temacie. Co 
prawda znajdujemy w nim śmiesz- 

ne błędy, ale gra 
się znakomicie. 


mL 


L 


tat. 
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ostajemy pod opiekę nędz- 
ną szopę na przedmie- 
ściach. Co, nie tak miał wy- 
glądać początek karie- 
ry? Droga wolna 

Tylko uwaga: szybko się 


kończy. Nasz hotel, niezależ- |... 


_ nie od tego, czy stoi na obrze- 


__ żach miasta czy w centrum, 


MAANT TAA 


: Nasi goście usiłują pływać żabką, pr 


otoczony jest ulicami, za którymi > 
ciągną się tandetne skały. Wedle - 
twórców ma to skłonić gracza do 
skupienia się na hotelu. Wracamy 
zatem i skupiamy się. 

Zarządzamy hotelami wczasowymi 
na prowincji, hotelami na przedmie- 
ściach oraz tymi położonymi w cen- 
trum. Każdy z tych obiektów ma 
swą specyfikę, bowiem trafiają do 
nich grupy klientów o odmiennych 
oczekiwaniach. 

Najpierw dużo projektujemy: klitki 
dla samotnych, pokoje kilkuosobo- 
we dla większych delegacji i apar- 
tamenty dla bogaczy. Urządzanie 
jest ciekawe, lecz trwa zbyt długo, 
a najwyższe hotele są tylko ośmio- 
piętrowe. W trosce o tych, którym 
niewiele życia zostało, autorzy 
przewidzieli zapisywanie gotowych 


"|AW LUB 


- W tych ziemniakach jest włos! 


k - Spokojnie, nic pani nie dopłaca gg 


projektów pomieszczeń. Korzysta- 
my z nich w kolejnych scenariu- 
szach, wzbogacając je o nowe do- 
stępne elementy wystroju, któ- 
rych w grze znajdujemy 600. Wy- 
daje się, że to spo- 
ro, ale w dużym ho- 
telu szybko zaczy- 
nają się powtarzać. 
Po otwarciu przy- 
bytku mniej projek- 
tujemy, a więcej za- 
rządzamy. Zatrud- 
niamy obsługę lub 
szkolimy personel 
i słuchamy gości, ło- 
4awiąc - wskazówki, 
czego brakuje i co 
ulepszyć. 
Dbałość o potrzeby 
gości jest uzasad- 


niona, Chodzi o to, by osiągnąć po- 
stawione przez nami cele. Przycią- 
gamy określoną liczbę klientów, 
uzyskujemy żądane obroty, potem 
— wysoki standard hotelu albo .- 


bieramy gości kon- 
kurencji. 

Nasze osiągnięcia 
są nagradzane 
punktami. Ich liczba 


zależy od wybrane- | 3% 


go poziomu trudno- 
ści oraz czasu. Cza- 
sy zaś są w tej grze 
dwa. Pierwszy wyłą- 
czamy w trakcie 
projektowania, a dru- 


gi płynie mimo pauzy. || 
A im więcej go upły- | 
wa, tym więcej dosta- | 
jemy punktów kar- 


nych. Dziwne. 


Hotel Giant budzi | 
uczucia. | 


mieszane 
Dobre wrażenie po 


zróżnicowanych za- | 
daniach i dość do- _/ 


brym modelu eko- 


| 
nomicznym psują | 
II 


sztuczne zachowa- 
nia gości i niesta 
ranna oprawa. 


DB co tu chodzi: bawimy się W arehitekta pokoi ] | | 
w swoich hotelach i zarządzamy nimi, walcząc nie | |. 
tylko z konkurencją, bak sida i a VII 


Producent: 
JoWooD 


Rodzaj gry: 
strategiczna 


(Wydawca: GD Projekt Cena: 28994 | 


dziesiątki || PII 350 MHz, 
brak 128 MB RAM, 

ta za mało akceleratora 3D 

finansowa | 7 16 MB RAM 


GF) Projektowanie pokajów 
(LS włat, sztuczni goście 


N WYMAGA | | 


| Industry Giancie Il zaczyna- 
2 my z niewielkim kapitałem, 
== __ który pomnażamy do wyzna- 

_ czonego nam przez grę pozio- 
mu. Aby pomnażać, inwestujemy. 
Stawiamy kopalnie, które wydobywa- 
ją surowce, w obozach drwali pozy- 
skujemy drewno, a z platform wiert- 


t Właściciel był zdruzgotany: w jego 
Ai kach Ai wiajij I 


ych - ropę. PÓrÓMEŻ r naszym 


zadaniem jest dotarcie do zwykłego” * 


klienta, a nieoczyszczona ropdć 
i drewniane bale kiepsko prezento- 
wałyby się na półce supermarketu, 
przetwarzamy je. Budujemy tartak, 
gdzie zamieniamy bale w drewniane 
panele. Te przekazujemy do fabryki 
mebli, która produkuje z nich biurka 
i krzesła. Ropę przerabiamy na olejki 
do opalania albo ambitniej — na two- 
rzywa sztuczne wykorzystywane 
potem potem w niemal każdej z do- 
stępnych w grze fabryk. 

Gra daje nam do wyboru mnóstwo 
rodzajów działalności, zarówno 


w branży przemysłowej, jak i spo- 
żywczej. Surowców i produktów jest 
w Industry Giancie ponad 150. Każ- 


i Jedna fabryczka produkuje pontony, 
ale co u licha wyrabia druga? 


- ka kolej. 
— A żebyś wiedział! 


inwestujemy. Produkujemy. 


sprzedajemy. A niekiedy 
nawet zostajemy piratem! 


Transportu potrzebujemy, aby do- 
wozić rzeczy z naszych fabryk do 
sklepów w miastach. Sklepy budu- 
jemy sami, sprawdzając najpierw, 
jaki jest popyt na nasze dobra 
w okolicy. Największy zbyt osiąga- 
_. my w centrum, ale tam z reguły 
/ już coś stoi i trzeba wcześniej zbu- 
/ rzyć budynek. A to słono kosztuje. 
Gramy, wykonując zadania stawia- 
_ne przed nami w kampanii lub, je- 


_śli cenimy swobodę, wybieramy: KE 


dowolną planszę i samodzielnie 
tworzymy warunki gry na niej. 
Jeśli goni nas duch współzawod- 
nictwa, wybieramy grę z konku- 
rentami. Wtedy wygrywa ten, , 
kto osiąga jedno z ustanowio- - 
nych założeń - na przykład 


zwiększa wartość swojej firmy do 


wyznaczonego na starcie poziomu. 


Konkurenci są sterowani Rrz0ż 


A: lub przez = 


z a Wami 
Fabryka wzbudzają niechęć sąsiadów, 
al 


Grafika jest ładna i przede wszyst- 


kim praktyczna. Interfejs okazuje się 
przejrzysty i funkcjonalny. Wszystko 
co istotne mamy przed sobą jak na 
dłoni. Dodatkową atrakcją są anima- 
cje ilustrujące różnorodne zdarze- 
nia, na przykład zakupienie pierw- 
szego statku lub wykolejenie się za- 
niedbanego pociągu. Nijakie jest 
udźwiękowienie, zaś muzyka tylko 
o tyle dobra, że nie drażni. 

W Industry Gianta Il gra się z przy- 


j ! tości Przemyślana obsługa 


gry pozwala łatwo zapanować nad 
naszym przemysłowym imperium, 
zaś możliwość prowadzenia różno- 
rodnych interesów sprawia, że eks- 
perymentujemy bez końca. 


"Taka miła zatoczka... Mam pomysł: 


; | zacznijmy tu sprzedawać pontony 


64 MB RAM, 
akceleratora 30 
2.16 MB RAM 
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REALIZM 
(007 NIGHTFIRE)(__ SNAJPER 


Autorzy programu symulującego 
w grze prawa fizyki pracowali chyba 
o chlebie i wodzie pod lufami karabi- 
nów. Żadnej dowolności, zupełna 
nuda. Odrobina szaleństwa jedynie 
na stacji kosmicznej — zmniejszone 
ciążenie zamiast nieważkości. 
W sumie obrzydliwa precyzja. 


POJEDYNEK) 


Pełna psychodelia dopalana ostry- 


mi dawkami alkoholu. Pociski nie 
przelatują przez drzwi, za to ludzie 
tak. Policjanci z dwustu metrów tra- 
fiają w dychę. Po piwku świat zaczy- 
na falować jak po ćwiartce. Na 
szczęście otrzeźwienie przychodzi 
już po minucie. I to bez kaca. 


R HOMOR * 
oznacza) _anazes="N]E PODSKOGZYNAM NIG! 


TĄ 


No, toż to jak grabarz przy roze- 
śmianym, jowialnym, żeby nie po- 
wiedzieć rubasznym Snajperze. 
Wersal, kulturka, nawet przeza- 
bawna panna Moneypenny gdzieś 
się zapodziała. Jak zwykle nie- 
śmieszny humor angielski, nie- 
strawny jak ryba z frytkami. 
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He, he - cola ze szczura. Malbora- 
sy, ja nie mogę. A już sznikers - ta- 
rzamy się po podłodze ze śmiechu. 
Poziom poczucia humoru po prostu 
zwala z nóg. Nie ma co, poprzeczka 
została ustawiona bardzo wysoko 
przed następnymi rodzimymi pro- 
dukcjami. Nowy król w mieście. 


SNAJPERKA 


007 NIGHTFIRE | SNAJPER 


a 


James Bond celownik optyczny naj- 
chętniej przyczepiłby i do łopaty. Ja- 
sne, rozumiemy — klasyczny karabi- 
nek. Ale żeby pistolet maszynowy? 
Komuś tu chyba nie chce się wytę- 
żyć wzroku i poprawnie wycelować. 
Z takimi burżujskimi gadżetami to 
i Hawking podbiłby cały świat. 


Nasz snajper snajperki się brzydzi. 
Łączył ich kiedyś toksyczny związek 
i mają teraz cichy okres. Bierze ją 
do ręki, tylko kiedy naprawdę musi, 
a i to z widoczną niechęcią. Woli 
coś męskiego, szybkostrzelnego, 
z chromem i bez sportowego tłumi- 
ka. Taki z niego maczo. 


Obcy szpieg, szkodnik i dywersant był od dziesięcioleci 
właściwym wrogiem społeczeństwa. Ostrość widzenia 


klasowego Zaczyna SIĘ jednak ZACIETAĆ..gczm 
zb 2) 

iliony, ka — miliardy wyrzucone w reklamowe bota zrabiyty wodę z mózqu na 

wet zastużonemu politrukowi, a co dopiero nieuświadomionej klasowo młodzieży. 

Gzterdzieści lat agitacji przyniosio oczekiwane efekty — odbiorcom medialnej 

papki wydaje się, że najlepszym agentem świata jest niejaki Bond, James... tfu — Jakub 

Obligacja, szpian wrażej MI6. A Otto von Stirlitz? A Hans Kloss? Owszem, może nieco 

przykurzeni, ale przecież wielcy. Na szczęście rodzimy przemysi rozrywkowy wziąt sobie 

do serca zagrożenie agenturalną globalizacją i stworzy! Snajpera. Z obywatelskiego obo- 
wiązku przedstawiamy wynik starcia superbohaterów rozebrany na czynniki pierwsze 


KOBIETY 
(007 NIGHTFIRE)|__ SNAJPER _ |) 


Bezwstydna pornografia. Prawidło- 
wo ukierunkowana młodzież za- 
miast o czynach społecznych i in- 


nych formach wspierania rolnictwa 
zacznie nam jeszcze rozmyślać 
o kusych spódniczkach, dekoltach 
i silikonie — bynajmniej nie w aspek- 
cie nadprzewodnictwa. 


Stosunek Snajpera do kobiet jest 
ambiwalentny. Z jednej strony ku- 
szące panienki lekkich obyczajów 
(broń Boże nie korzysta), z drugiej 
większość czasu w towarzystwie 
napakowanych facetów. | to mar- 
twych. To może skrzywić nawet naj- 
prężniejszy kręgosłup moralny. 


MOTYWY RODZIME 


007 NIGHTFIRE | SNAJPER 


Przeraża brak jakichkolwiek pol- 
skich motywów. Jakże to - ani je- 
den stróż nie nazywa się Kowalsky? 
A ten Q - przecież takiej litery nie 
ma nawet w naszym alfabecie. Cały 
czas czujemy się wyobcowani, 
opuszczeni i w ogóle bardzo samot- 
ni w obcym świecie. 


Niby zagranica, ale jakże swojska. 
Niczym pierzynka otulają nas sub- 
telne nawiązania do naszej rzeczy- 
wistości. Znajome miejscowości na 
drogowskazach, wódka w żyłach 
bohatera (bez wrogiego klasowo 
martini) na ulicach cud-zabytki so- 
R motoryzacji... Pycha! 


GADŻETY 


007 NIGHTFIRE |H 


Bez wymyślnego wihajstra w dłoni 
Bond nie byłby w stanie chyba na- 
wet skorzystać z toalety. Nawet 
głupiego systemu alarmowego nie 
jest w stanie obejść za pomocą spi- 
nacza, żarówki i gumy do żucia. To- 
talne uzależnienie od technologii. 
Słodowy przewraca się w... łóżku. 


NI-p444 


MISSION SELECT 


i <R 
Imperialistyczny. Na domiar złego 
szpiegowski. Austriacy mówią po 
angielsku, Japończycy mówią po 
angielsku, nawet ryby bulgocą z wy- 


spiarskim akcentem [i przysięgliby- 


śmy, że bulgocą coś o frytkach). 
Koszmarny efekt ogólnoświatowej 
macdonaldyzacji. 


Jedynie słuszny, czyli słowiański. Ro- 
sjanie, Włosi, Chińczycy - wszyscy 
zgodnie mówią po polsku! Nawet 
jacyś więźniowie, choć oni akurat są 
po prochach i myślą, że gadają 
grypserą. A tak całkiem poważnie: 
dubbing to jedna z mocniejszych 
stron Snajpera. 


SNAJPER 


Prawdziwy zawodowiec nie potrze- 


buje gadżetów, ba - gardzi nimi 
i spluwa na nie z wyższością. To do- 
bre dla mięczaków z Zachodu. Ro- 
dzimy supahiro poradzi sobie wła- 
snymi garściami i ewentualnie 
tulipanem z flaszki. A komputerów 
nie hakuje. Bo nie musi. 


Zwycięstwo jest nasze! Zajęliśmy za- 
szczytne drugie miejsce, podczas gdy 
obca ideowo produkcja musiała zado- 
wolić się przedostatnią pozycją. Po raz 
kolejny okazało się, że bliskie sercu 
prawdziwego Polaka zwichrowanie 
scenariusza i lekkie rozchwianie stwo- 
rzonego świata mogą produktowi 
wyjść tylko na dobre. Przy produkcji 
007 Nightfire musiał chyba panować 
zagrażający nam od tysiąclecia pruski 
dryl owocujący nieprzyjemnym poukła- 
daniem i dopracowaniem całego pro- 
duktu. Że jest tam różnorodne uzbroje- 
nie? No i cóż z tego? Wszakże nie od 
dziś wiadomo, że każdemu do szczęścia 
wystarcza kałasz, flaszka i mieszkanie 
ze ślepą kuchnią. Przerywniki filmowe? 
Toż to jawny przykład, że z samego roz- 
woju akcji nic nie wynika i trzeba pod- 
pierać się filmową protezą popychają' 
cą wydarzenia do przodu. Inteligentni 
przeciwnicy? Przecież już sturmbahn- 
fiihrer Brunner udowodnił, że wróg 
jest głupi i świnia. A z takim nie warto 
rozmawiać, spierać się ani nawet pró- 
bować go przechytrzyć. Tylko pac go 
między oczy i w drogę. 

Przeraża także rozpasanie dekoracyj- 
ne Bonda. Najwidoczniej graficy byli 
zmuszeni do wyrabiania nadgodzin (ani 
chybi - bezpłatnych!). Każdy poziom 
jest bezwstydnie inny. W holu au- 
striackiej rezydencji wiszą nawet obra- 
zy - i nie ma dwu takich samych. A au- 
torzy Snajpera zastosowali pomysły 
racjonalizatorskie i wykorzystali te sa* 
me tekstury w 256 procentach normy. 
A może nawet w 342. 

Tym smutniejszy jest fakt, co do które- 
go nie mamy wątpliwości - sukces ryn- 
kowy odniesie niestety Bond. Zaślepie- 
ni morzem reklamy młodzi dadzą się 
przekupić perkalem i świecidełkami. 
Zamiast zakupić dzieło może i nieco 
siermiężne, ale przecież nasze, polskie, 
wpadną w szpony obcej indoktrynacji. 
Ale przy kapitalistycznych manipula* 
cjach to nie dziwota. W końcu tylko 
dlatego cola wyparła kwas chlebowy 
- produkt zdrowy i pożywny. 
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Że niby jak ktoś ma QQ przed 7 to 
już umie strzelać i w ogóle? Nie mu- 
si się ustawicznie dokształcać na 
kursach korespondencyjnych? Cóż 
za pycha, jakże typowa dla absol- 
wentów Cambridge czy Harvardu. 
James Bond pewnie nawet nie 
umie grać na fortepianie! 
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Niby ktoś tam na początku wspomi- 
na, że Snajper to debeściak, mi- 
strzu i w ogóle, ale my wiemy swoje. 
Tak naprawdę to on dopiero przy- 
ucza się do zawodu, ledwie znajduje 
właściwą stronę lufy. Inaczej ten ca- 
ły system rozwoju bohatera byłby 
chyba zbędny? 


arrett, złodziej wirtuoz, za- 

mierza rozprawić się z no- 
wo powstałym Zakonem Mechani- 
stów. Organizacja podpadła nasze- 
mu bohaterowi, wprowadzając do 
średniowiecznego świata maszyny 
i dymiące fabryki. Najgorsze jest 
to, że wskutek jej działań banków 
i willi bogaczy pilnują teraz nie tylko 
przysypiający strażnicy, ale także 
czujne mechaniczne głowy i nie- 
strudzone stalowe bestie. To 
ogromnie: komplikuje złodziejski 
fach — coś trzeba zrobić! 
By poradzić sobie z nowymi wy- 
| zwaniami, Garrett wzbogacił listę 
|| tradycyjnych zabawek o kilka no- 
wych wynalazków. Obok pałki, wy- 


"| trychów czy liny, do sakwy wpy- 


chamy także szpiegowską kulę, 
flary oraz jajo bestiożaby. Za ich 
pomocą wypełniamy misje o zróż- 
nicowanym poziomie trudności. 
Okradamy domy bogaczy, włamu- 
jemy się do bankowych schow- 
ków, raz nawet porywamy wyso- 
kiej rangi oficera. Zadania łączą 
się w spójną, wciągającą historię. 


99377779793173371 


Ev Twin: Kroniki Cypriena 


zręcznościowa 


yprianek był niegrzeczny 

dla przyjaciół i dostanie na- 
uczkę. Zabierzemy niegrzecznego 
|| chłopca do mrocznej krainy Uda- 
|| bed i naślemy na niego najgorsze 
szkarady. Ach, i oczywiście misia 
pluszowego Cypriankowi zabie- 
rzemy, a kolegów w klatkach 
uwięzimy i w odległe części krainy 
wyślemy. Może się Cyprianek 
|| wreszcie nauczy szanować star- 


W trakcie misji zawsze staramy 
się zebrać nieco dodatkowych 
drobiazgów, które sprzedajemy li- 
chwiarzowi, odkładając kilka gro- 
szy na emeryturę. 

Gra zachwyca klimatem. Mimo 
połączenia średniowiecznych re- 
aliów z mechanicznymi wynalaz- 
kami wizja świata jest spójna i in- 
trygująca. W tracie misji czujemy 
się jak prawdziwy złodziejaszek. 
W napięciu skradamy się i kryje- 
my w zacienionych miejscach. 
Wyostrzamy także zmysł słuchu, 
bo odgłosy otoczenia ostrzegają, 
kiedy i z której strony zbliża się 
niebezpieczeństwo. 


Zdanie na podsumowanie 
Thief Il pokazuje, że gra obserwowana h-, 
oczyma bohatera nie musi być rąbaniną. | c 


By zwyciężyć, trzeba pomyśleć. Za 
trudne? Eee tam, przecież Garrett to 


sprawdzony fachowiec. 


Producent: Looking Glass 
Polski wydawca: Cenega Poland 
Wymagania: P 200, 32 MB 
Cena: 29,90 zł 


szych i słuchać rodziców. Że co? 


Że rodzice zginęli w wypadku w je- ( 


go urodziny? Tym bardziej powinien 
cenić starania swoich wiernych 
przyjaciół. 


Evil Twin to trójwymiarowa plat- | 
formówka z rozbudowaną war- | - 


stwą przygodową. Zdobywając 
potrzebne przedmioty, zwiedza- 
my gniazda termitów, latamy na 


powietrznych wirach i walczymy | 


z gigantycznymi stworami. Prze- 
my też do przodu ciekawi, czym 
zaskoczy nas kolejne wyzwanie. 
Gdy zbieramy magiczne kryształ- 
ki, Cyprian zmienia się w superhe- 
rosa: strzela, lata i czaruje. 

Szkoda że sterowanie przeniesio- 
ne z PS2 nie do końca się spraw- 
dza. Kumulacja wielu funkcji na kil- 
ku klawiszach utrudnia kontrolę, 
a pojedyncze wciśnięcie Esc cofa 
nas do ekranu startowego. 


Bohaterowie mówią do polsku, ale | 


pod dzieci podszywają się dorośli. 


sa | 


zręcznościowa 


s | iezniszczalni obcy kontra 
d perfekcyjny kosmiczny łow- 
ca. Kto wygra ten pojedynek? 
W żyłach aliena płynie żrący kwas, 
Predatora osłania żywy skafander 
gojący najcięższe rany. Czy fakt, że 
łowca z kosmosu postępuje 
według własnego kodeksu ho- 


norowego, daje alienowi ja- */ 


kieś szanse? Niewielkie, bo to 
krwawy kodeks, który spro- 
wadza się do ograniczeń 

w stosowaniu broni. Predator 
ciska ostrym bumerangiem 

i szpikuje nieprzyjaciół poci- 
skami z archaicznej kuszy. A obce- 
go niełatwo trafić, bowiem niczym 
karaluch biega po ścianach i bły- 
skawicznie przeciska się przez ka- 
nały wentylacyjne. 

Mało kto stawia na trzeciego za- 
wodnika. Występujący w bar- 


| wach ludzi komandos jest dość 


słaby, ale wykorzystując spryt 
i nowoczesny sprzęt, zaskakuje 
obu konkurentów. Noktowizor za- 
stępuje mu ultrafiolet Predatora 
i czuły wzrok aliena. 


Zabawa w trybie dla pojedynczego 
gracza nie jest długa. Widać, że 
twórcy wiele uwagi poświęcili za- 
bawie sieciowej. Rywalizacja po- 
między zróżnicowanymi postacia- 
mi jest ciekawa, choć dyspropor- 
cja sił czasem irytuje. Predator | 
jest zbyt potężny! 


Zdanie na podsumowanie 

Aliens versus Predator to dobra, 
dynamiczna strzelanina. Największy | 
jej atut to rywalizacja ras 


| o orygi-nalnych umiejętnościach, 
| wada — brak otoczki fabularnej. 


: Fox Interactive 
Play it! 
| P 200, 32 MB 
: 49zł 


„oj 


Dojrzali aktorzy mieli zapewne 
podkreślić posępny nastrój gry. 
Niestety ich głosy nie pasują do 
dzieciaków, przez co Cyp i jego 
przyjaciele są sztuczni. 


Zdanie na podsun > 
Gdy okiełznamy niewygodne || 
Evil Twin staje się świetną | 
zręcznościówką. Klimat mrocznej bajki 
intrygująca przygoda zachęcają do | 
zabawy na kolejnych ciekawych etapach. | 


Producent: In Utero 

Polski wydawca: LEM 
ALEFEWENLIELUACEJJ:) 
Cena: 19,90 zł 


la bogów jesteśmy pionka- 

mi na szachownicy. Intere- 
sujemy ich tylko wtedy, gdy roz- 
grywają między sobą kolejną par- 
tyjkę. Ot choćby teraz: do rywali- 
zacji przystępują Posejdon i Ate- 
na spierający się o wartość czło- 
wieka. Posejdon ma zamiar 
dowieść bezużyteczności ludzkiej 
rasy, a następnie ją unicestwić. 
Atena ma zatem prawo wybrać 


7 „w "UA 
Baldu 


RPG ) 

| | rzez lata marzyliśmy o ka- 
| rierze skryby albo kapła- 
na. Ojciec Gorion stanowił dla 
nas niedościgniony wzór na- 


dek witką. Aż pewnego dnia 
wszystko się zawaliło... 
Gorion pada od ciosu opance- 
rzonej postaci, a z listu znale- 
|| zionego przy jego ciele dowiaduje- 
my się, że nie był naszym prawdzi- 
wym ojcem. Osieroceni i zagubie- 
ni ruszamy na wyprawę, która 
ma wyjaśnić zagadkę naszego 
mrocznego pochodzenia. Kariera 
skryby musi poczekać. 
Ponieważ mamy dobrotliwą i nai- 
wną twarz, chętnie zgłaszają się 
do nas osobnicy chcący dotrzy- 
mywać nam towarzystwa. Wybie- 
ramy pięcioro z nich. Pamiętamy 
przy tym, że każdy bohater dąży 
do własnych celów, a niesnaski 
w drużynie często kończą się bój- 
ką lub odejściem towarzysza. 
Zasady gry oparto na drugiej edy- 
cji książkowego systemu fabular- 
nego ADSD. Walki toczą się 


Wy 


is Gave 


wet wtedy, gdy obijał nam za-|FMB 


człowieka, którego srogi bóg mórz 
wystawia na szereg prób. 

Leniwa bogini zrzuca swe obo- 
wiązki na nas. To my wybieramy 
mitologicznego herosa, który sta- 
je na czele całego oddziału wojow- 
ników. Butny Posejdon nie prote- 
stuje bowiem nawet wtedy, gdy 
wystawiamy przeciwko niemu nie 
jednego, a kilku herosów. Każdy 
bohater ma swe talenty: Herkules 
trzęsie ziemią, Arachne straszy 
jako pająk, a Ikar szybuje. 
Rozgrywka toczy się w czasie rze- 
czywistym. Celem misji jest rozbi- 
cie sił wroga lub przejęcie cenne- 
go przedmiotu. Wojownicy szkolą 
umiejętności i wzmacniają się 
magicznymi artefaktami. W miej- 
sce utraconych jednostek kupuje- 
my nowe. W miarę upływu gry 
mamy coraz szerszy wybór 
Trójwymiarowy świat gry ogląda- 
my z ruchomej kamery. Niestety 
sterowanie jest niewygodne, stąd 


h WZI 

w czasie rzeczywistym, ale po wci- 
śnięciu Spacji zatrzymujemy akcję 
i planujemy dalsze działania. 
Grafika trąci myszką, a za to przy- 
jemna muzyka zmienia się w zależ- 
ności od sytuacji, a głosów w pol- 
skiej wersji użyczają sławni aktorzy: 
Piotr Fronczewski, Jan Kobuszew- 
ski, Gabriela Kownacka , Marian 
Opania i Wiktor Zborowski. 


Zdanie na podsumowanie 
Baldur's Gate to legendarne RPG 
o niezwykle wysokiej grywalności. 
Zestarzał się co prawda graficznie, ale | > 
wciąż zachwyca obszernością fabuły 
i mnogością dodatkowych zadań. 


icent:; Black Isle 

;ki wyclawca: €D Projekt 
magania: P 166, 16 MB 
Gana: 26,90 zł 


' ae | 


| dziennym życiu. Prowadzi nawet 
| własną firmę i uważa się za naj- 


| Łącząc pracę z przyjemnością, 
| bohater pomaga zwierzętom i ich 


| Tym razem naszym celem staje 


| Ace Ventura to typowa przygo- 
| dówka. Toczymy błyskotliwe poje- 
| dynki słowne, zbieramy przedmio- 
| ty i kombinujemy, do czego owe 
| cuda mogą nam się przydać. Pa- 


| czy żelu do włosów. 


w większych starciach wojownicy 
wymykają się nam spod kontroli. 
Bywa, że misję łatwiej jest ukoń- 
czyć silnym pojedynczym hero- 
sem niż całą armią żołnierzy. KŻ 


Zdanie na podsumowanie 
Invictus to oryginalna gra strategiczna 
z ciekawym klimatem antycznego 
świata. Początkowo z zainteresowaniem 
stajemy do walki. Niestety na dłuższą 
metę sztampowa rozgrywka nudzi. 


Producent: Interplay 
Polski wydawca: CD Projekt 
Wvmaoanma: P 266, 64 MB 
Cene: 19,90 zł 


przygodowa 
4 ce to świr, ale zupełnie nie 
przeszkadza mu to w co- 


lepszego psiego detektywa świa- 
ta. Co zresztą nie mija się z praw- 
dą, bo jest jedynym reprezentan- 
tem tego zawodu. 


bogatym właścicielom. Ponadto 
jako ekolog fanatyk Ace nie waha 
się ratować bezdomnych istot. 


Co pewien czas trafiamy na etap 
zręcznościowy. Omijamy pływają- 
ce pod wodą śmieci, jeździmy | 
śnieżnym skuterem i unikamy la- | 
serowego ostrzału. To niełatwe 
etapy, ale powtarzamy je bez | 
ograniczeń. 
Żywa rysunkowa grafika dosko- | 
nale komponuje się z żartobliwym 
nastrojem gry. Polska wersja ję- 
zykowa jest wspaniała. Ace, wy- 
głaszając swe absurdalne mono- 
logi, niemal wychodzi z siebie. | 
Komputerowy żartowniś wzbu- 
dza takie same emocje jak znany | © 
z filmu pierwowzór wykreowany 
przez Jima Carreya. 


się szajka typków znęcających się 
nad zwierzakami. Trop wiedzie... 
na łódź podwodną kapitana Ne- 
mo. Jej nowy właściciel chce zo- 
stać królem mórz i oceanów. 


miętamy przy tym, że Ace jest 
nieobliczalny i aż strach pomy- 
śleć, do czego może użyć widelca 


Zdanie na podsumowanie 

' Taki typ humoru nie wszystkim 
odpowiada. Jedni ryczą ze śmiechu, inni 
patrzą z politowaniem. Niezależnie od 

|. naszego stosunku do Ace'a przyznajemy, 
| żejest to dobra i ciekawa przygodówka. 


Procducant: 7th Level 
Polski wydawca: CD Projekt 
Wymagania: 486, 8 MB RAM 


Gena: 49,90 zł 


| 
| 


| W poprzednim PLAYU zaproponowa- 


liśmy Wam odszukanie informacji, 
kiedy ukaże się następny numer. 
Uważni odkryli ją w regulaminie krzy- 
żówki (a konkretnie w jego czwartym 


j punkcie). Gratulujemy! Nagrody (gry 


Skoki narciarskie 2003) otrzymują: 
Piotr Matusiak z Głogowa, Tomasz 
Makarewicz z Augustowa oraz Jakub 
Kiljan z Wyszkowa (przy okazji: dosko- 
nały dowcip z kartką, Jakubie). 


Piszę do was w związku z tym, co 


| wyczytałem w PLAYU 11/2002 


o programie tenbit.pl. Piszecie, że 


| jest „długim pasmem reklamowym 


sponsorowanym przez firmy zara- 
biające na SMS-ach. Godzinna pap- 


| ka pelna komercyjnych podpuch 


- aukcje, konkursy, dzwonki i lo- 


| ga”. Od razu zaznaczam, iż popie- 
| ram to w Stu procentach. Sam pro- 


gram oglądam, a to dlatego, że nie 


| mam zbyt dużego wyboru, a poza 
| tym humor prowadzących akurat 
| mi odpowiada (niestety nie wszyst- 
| kich, ale jakoś wytrzymujęj). Nie ro- 


zumiem tylko waszej niechęci, sko- 
ro sami zamieszczacie informacje 
o serwisie PlanetaSMS i możliwo- 
ści zamawiania kodów. Przecież to 
taka sama podpucha! 


| Sedno leży nie w tych nieszczęsnych 
| SMS-ach, tylko w proporcjach między 
| częścią merytoryczną i komercyjną. 


| Na jeden numer PLAYA przypadają 
J 


j 
; 
i 
j 


dwie SMS-owe „podpuchy”: informacja 
o kodach przez SMS i nasza krzyżów- 
ka. Plus czasami płatna reklama. Gdy- 
byśmy chcieli upodobnić się do tenbi- 
tu.pl, robilibyśmy dwie strony zapowie- 
dzi gier, dwie recenzji, a resztę pisma 

uuvQ' = 


Gran AT 
PRZ 
LLC ekranie 


| zajmowałyby reklamy i SMS-owe „oka- 
| zje”. Chciałbyś czytać taki magazyn? 

| Nie czujemy do tenbitu.pl niechęci. Po- 
| nieważ traktuje o grach, oceniliśmy 


go. Oprócz tego nie jest to jedyny 
nasz zarzut — pisaliśmy przecież o sła- 
bo wypadających prezenterach i mar- 
nym poziomie prezentacji gier. 

Na list czytelnika dotyczący ko- 
dów do Mafii odpowiadacie, że ich 


| nie ma. Nieprawda, są! Na serwi- 
| sie gamewinners jest trainer do 
| tej gry, który odblokowuje między 
| innymi nieśmiertelność, nieskoń- 
| czoną amunicję, a nawet pomaga 
| w wygraniu wyścigu. 


Mr Chapel 


Owszem, jest trainer (oddzielny pro- 


| gram), opisy przejścia, informacje ty- 
j pu skończ wszystkie misje, a dosta- 


i niesz coś tam, a nawet lista prawdzi- 


j wych nazw aut w grze - ale kodów 
jako takich (do wpisywania) nie ma! 


Czy na moim laptopie będzie dzia- 
łać Mafia i GTA III? Mam Toshibę 
Satellite 1800, Celeron 1,1 GHz, 
496 MB RAM, akcelerator 3D Tri- 


| dent PV z 16 MB. Tony Hawk 3 


| na maksymalnych ustawieniach 
| chodził w miarę szybko. 


| Teoretycznie powinny _ działać. 
| w praktyce istnieje niewielkie praw- 
| dopodobieństwo, że Twój akcelerator 
j okaże się wąskim gardłem - jak na 
| dzisiejsze standardy jest już niestety 
j przestarzały. Ale fakt, że trzeci Tony 
| działał, dobrze wróży - korzysta on 
j ztego samego programu co GTA Ill. 


| Kiedy ukaże się Colin McRae Rally 3? 

Miody 
SĘ obecnych zapowiedzi peceto- 
wa wersja trafi do sklepów w pierw- 
szym kwartale 2003 roku - raczej 
| marca niż stycznia. 


| W trakcie instalacji Oil Tycoona 
| waszej płytki pojawia się okno 
| z informacją o błędzie. Co robić? 

| Łukasz 
| Prawdopodobnie wina leży po stronie 
Twojego czytnika CD albo płyta jest 
j wadliwa. Odeślij krążek pod adresem 
| redakcji wraz z dokładnym opisem 
| błędu i konfiguracją Twojego kompu- 
tera. Wyślemy Ci inny egzemplarz. 


| Na waszej płycie jest opcja do te- 
| stowania komputera pozwalająca 
| zobaczyć, czy pójdzie na nim dana 
| gra. Mam kartę graficzną ATI Ra- 
| deon 64 MB DDR Vivo. Wasz test 
pokazuje, że jest to standardowa 
karta graficzna. Zainstalowałem 
| najnowsze sterowniki, ale pro- 
| blem występuje nadal. 
I grzesiusiu 
| Wina może leżeć po stronie systemu 
| operacyjnego, a dokładnie Rejestru 
j systemowego. Po dłuższym czasie 
| użytkowania Windows w Rejestrze 
| powstają błędy powodujące, że te- 
ster nie znajduje odpowiedniego 


: JOJOY OBIECAŁ DZIADKOWI, 
ZE ZAOPIEKUJE SIĘ JEGO BARANEM 
NA CZAS POBYTU DZIADKA U WÓD. 


BOBY PERU 


TERAZ BARYKADUJEMY SIĘ 
W POKOJU, BO BARAN OSZALAŁ! 


PADIE! NICI Z TELEFONU 
DO WETERYNARZA! 


wpisu określającego akcelerator. 
Po reinstalacji systemu, instalacji 


Wymagania Twój komputer 
© Szybkość procesora 266 Mz 
4% TośćpamięciRAM 6408 
4. System operacyjny  Wndows 95 
EJ karta grafiki 
©B wersjaDwectx 80 
( Kartadźwiękowa | jest 
42 SzybkośćCD-ROM 4x 
= Miejsce na dysku 


Można grać. Komputer spełnia wymagania gry 


sterowników i najnowszego DirectX-a 
wszystko powinno być OK. 

No chyba, że to nasz tester głupieje, 
co nie jest wykluczone ze względu 
na ogromną liczbę konfiguracji karta 
graficzna + płyta główna + procesor. 


i Stale poszerzamy bazę rozpoznawa- 


nego sprzętu, a tymczasem ignoruj 
ostrzeżenia testera i próbuj instalo- 
wać wybrane tytuły. Jeśli nie masz za- 
śmieconego Rejestru, gry powinny 
prawidłowo wykryć Twoją kartę. 


Czy Mortal Kombat 5 kiedykol- 
wiek wyjdzie na PieCa? 

Michat Woźniak 
Chodzi o MK: Deadly Alliance? Nieste- 
ty nie ma planów wydania jej na PC. 


akiieka pocztowa 17 
02-671 Warszawa 108 
z dopiskiem na kopercie: 
MAM PYTANIE 
nasz adres e-mail: 


JOJOY PROWADZIŁ Z BARANEM 
GRĘ PSYCHOLOGICZNĄ, ZMUSZAJĄC 
ZWIERZĘ DO PATRZENIA NA RZEŻ 
OWIEC W WARCRAFCIE 3. 


KTOŚ WYJ. ĄŁ 
BATERIE Z KOMÓRKI. 


ZAMAWIAJĄC 


ROCZNĄ ; 

PRENUMERATĘ 
DOSTANIESZ 
KUBEK GRACZA 
Z LIMITOWANEJ 


SERII PLAYA 


Prenumeratę 
możesz 
zamówić 

od dowolnego 
numeru na: 


kwartał [3 numery]: 


E pół roku [6 numerów]: 


rok [12 numerów 
+ kubek gracza]: 


WYSTARCZY 
TYLKO: 


Wypełnić zamieszczony formularz 


Przesłać go pocztą pod adresem 
Axel Springer Polska Sp. z o.o. 
02-303 Warszawa 79 

skr. poczt. 229 


lub faksem pod numer: 
[O prefiks 22] 608 40 07 


możesz też zamawiać 
telefonicznie: 
[O prefiks 22] 608 40 02 
lub 0801 120 003 

-mailem: 
prenumerata©axelspringer.com.pl 


Wydawca niezwłocznie po otrzymaniu 
zamówienia wysyła do zamawiającego 
wypełniony blankiet przelewu/ wpłaty 
gotówkowej w celu dokonania płatności. 
Realizacja zamówienia rozpoczyna się po 
wpłynięciu pieniędzy na konto wydawcy. 
Koszty manipulacyjne związane z doko- 
naniem wpłaty ponosi zamawiający. 
W wypadku prenumeraty koszty wysyłki 
ponosi wydawca, zaś w wypadku egzem- 
plarzy archiwalnych — zamawiający. 2 
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- wok 


Harry'emu co chwila coś blokuje 
drogę do odszukania Slytherina. 
Oto rozwiązanie najtrudniejszych 
zagadek w grze. 


Rzucamy czar na klocek i popycha- 
my go do muru. Wspinamy się na 
górę. Pod opadającym konarem 
drzewa przechodzimy w momen- 
cie, gdy zaczyna się unosić. Na- 
stępnie rzucamy czar na drzewo. 
Hurra! Beń odzyskuje wolność! 


W grze dosyć często napotykamy 
wklęsłe pola oznaczone symbolami 
różnych zwierząt. Mają one postać 
wgłębień w podłodze lub jam. Za- 
klęciami wrzucamy w nie tylko ta- 
kie potwory, jakich symbole są na- 
rysowane na polu. 


, zza 


Popychamy oba klocki wzdłuż szyn. 
Wdrapujemy się na wyższy i ska- 
czemy na platformę z gwiazdką. 


Na platformę na dole wieży strąca- 
my cztery kraby. Dwa chodzą tuż 
obok. Reszta jest na górze. 

3 = 


Gdy platforma z gwiazdką opusz- 
cza się, rzucamy czar na wizeru- 


4 


Do wszystkich 


Harrych Potterów! 
Specjalnie dla Was 
PLAY przygotował 


poradnik, dzięki 


któremu żadna 


komnata nie skrywa 
już swoich tajemnic 


nek głowy Gilderoya Lockharta. 
Następnie zeskakujemy na sam 
dół i idziemy przed siebie odkrytym 
właśnie przejściem. 


Rzucając czary na któryś z trzech 
klocków, obracamy obręcz z obra- 
zami głów Gilderoya. Za pomocą 
klocków ustawiamy je teraz w taki 
sposób, aby głowy nad drzwiami 
były odwrócone dokładnie w tym 
samym kierunku co obraz na 
drzwiach. Najpierw otwieramy le- 
we wrota, potem prawe i środko- 
we. W tych będących z boku znaj- 
dują się tajne przejścia. 


Aby dostać się do widocznej w od- 
dali gwiazdki, popychamy belkę, 
rzucając zaklęcie, a potem wska- 
kujemy na nią. Następnie skacze- 
my z belki na podest gwiazdy. 


Rzucamy czar na śluz podtrzymu- 
jący belkę i pchamy ją zaklęciem. 


Rzucamy zaklęcie na śluz, skacze- 
my na poruszającą się platformę, z 
niej - hop na następną, a z tej już 
tylko prosto na taras. 


> 
s? 
Kiedy próbujemy wejść na równo- 
ważnię, a stamtąd przeskoczyć 


na taras, spadamy. Wchodzimy 
więc przejściem do wyższego po- 
mieszczenia. Tam, rzucając czar 
na klocek, powodujemy, że spada 
on w otwór a następnie ląduje na 
równoważni. 


Teraz, kiedy równoważnia jest już 
ustabilizowana strąconym przez 
nas klockiem, wchodzimy po niej 
na piętro, a następnie podnosimy 
leżącą tam złotą maina 


Rzucamy zaklęcia na wszystkie ka- 
łuże plazmy. Następnie schodzimy 
po właśnie odblokowanych, wysu- 
p POWA 


Aby zejść na dół, likwidujemy 
wszystkie kałuże zielonej substan- 
cji. Opuszcza się przejście. 


Każdy z trzech klocków umieszczo- 
nych na belce zmienia ustawienie 
systemu drzwi o takim samym ko- 
lorze jak on: rzucając na klocki cza- 
ry, powodujemy, że otwierają się 
one lub zamykają. Za każdym ra- 
zem wszystkie cztery pary. 


Aby przedostać się do wyjścia, 
ustawiamy drzwi w ukazany na 
powyższym obrazku sposób. Tra- 
fiamy przy okazji do tajnych kom- 
nat, które znajdują się po lewej 
i prawej stronie oraz u góry po- 
wyższego obrazka. Na dół zjeżdża- 
my windami, które znajdują się po 
bokach Bre sek 


Przed skokiem na obrotową plat- 
formę likwidujemy chochliki i pla- 
zmę. Inaczej podczas przejażdżki 
będziemy zmuszeni skakać nad ty- 
mi paskudztwami. 


Gdy rzucamy zaklęcie na symbol 
czaru na pękniętej ścianie, odkry- 
wamy kolejny posąg. Teraz traktu- 
jemy go magią i... 


| WO 


..pod wpływem zaklęcia Lumos jed- 
na ze ścian staje się przezroczy- 
sta. Po unoszących się w powie- 
trzu kawałkach mostu skaczemy 
nad przepaścią w kierunku za- 
mkniętych drzwi, rzucamy zaklęcie 
na kłódkę i- otwieramy wrota. 


Zmiatamy kraby, usuwamy plazmę 
i skaczemy po kolumnach do tara- 
su po lewej. Zaczynamy od skoku 
na występ po prawej stronie. 


Przecinamy liny po obu jej stro- 
nach. Potem wchodzimy na górę 
i przecinamy kolejną linę. 


Przecinamy liny, a następnie popy- 
chamy klocek do przodu. 


Tutaj tylko popychamy klocek 
i na górze przecinamy linkę. 


Przecinamy czarem linę zagradza- 
jącą nam przejście. Koło obraca 


się i chwilę potem skutecznie likwi- 
dujemy wszystkie krzaki, które za- 


rastają przejścia. 


Teraz wskakujemy na wielkie, huś- 
tające się wahadło. Następnie po 
zbliżeniu się do pajęczyny rzucamy 
na nią czar i zeskakujemy na kory- 
tarz. Jeśli jesteśmy sprawni, cza- 
rujemy podczas skoku. 


S 


Przed wejściem na wiszącą na 
sznurze belkę znajduje się posąg, 
na który rzucamy czar Lumos. 
Następnie, stojąc już na drewnie, 
nie przecinamy od razu liny, lecz 
najpierw przechodzimy przez prze- 
zroczystą ścianę, która znajduje 


- się na końcu wiszącego mostu. Za 


nią kryją się... fasolki! 


Likwidujemy zieloną substancję. 
Popychamy klocek i wskakujemy 
na niego. Stamtąd - na korytarz. 


Nie przecinamy od razu obu lin, 
na których trzyma się deska. Usu- 
wamyy tylko bliższą nam i wdrapuje- 
my się po deseczce na taras. 


wina 
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Przecinamy obie liny i przechodzi- 
my na drugą „dich 


Czarujemy posąg i przy oknie poja- 
wia się przezroczysty most. |dzie- 
my po nim do następnego okna. 


Gdy dochodzimy do budynku stoją- 
cego w ogrodzie, nie wskakujemy 
od razu do środka. Zamiast tego 
wchodzimy na dach. 


Przecinamy zieleninę. Po chwili bel- 
ka opada, tworząc most. 


Tutaj rzucamy czar na posąg, któ- 
ry znajduje się za kołowrotami. 


Następnie odwracamy się i odnaj- 
dujemy przezroczyste przejście, 
pod którym są schody. Potem 
idziemy po schodach na dół. 


Na podłodze namalowane są uło- 
żone w odpowiedni sposób koloro- 
we kwadraty. Są one oznaczeniem 
tego, w jaki sposób rozwiążemy za- 
gadkę. Rzucając zaklęcia na sym- 
bole umieszczone po lewej stronie 
na belkach, kręcimy jednym 
z trzech elementów mechanizmu. 
Za każdym razem zmienia się cała 
płaszczyzna. Aby otworzyć lewe 
przejście, ustawiamy belki tak, by 
blisko nas były tylko niebieskie. 
Przejście z prawej otwieramy, zbli- 
żając do siebie czerwone. 


Stajemy na okrągłym, wypukłym 
symbolu na posadzce. 


Jak zwykle likwidujemy zieloną sub- 
stancję i wchodzimy na symbol 
stóp. Przechodzimy po moście. 


Rzucamy zaklęcie na niebieską 
twarz. Poziom wody zaczyna się 


obniżać. Gdy studnia jest pusta, 
wskakujemy do środka. 


Najpierw likwidujemy wszystkie 
gnomy i jemy czekoladową żabę. 
Popychamy średnią kolumnę i rzu- 
camy zaklęcie na zielony symbol 
czaru na niskiej kolumnie. Skacze- 
my na wysoką, a z niej - prosto 
na najwyższą. Na niej używamy 
trampoliny, która przenosi nas do 
platformy z gwiazdką. Przejście 
jest już otwarte. 


Skaczemy na belkę. Rzucamy za- 
klęcie na symbol czaru. Zeskakuje- 
my na dół, uważając na przepaść i 
cztery kraby. Wrzucamy je w za- 
głębienia. Na samym końcu ska- 
czemy w kierunku platformy 
z gwiazdką i wspinamy się na nią. 


Na dół dostajemy się, zeskakując 
po zielonych polach zamieniają- 
cych się pod wpływem rzuconego 
przez nas czaru w trampoliny. 


Tam, gdzie symbole czarów widnie- 
ją na tabliczkach, rzucamy zaklęcia 


na przedmioty wskazywane przez 
pojawiające się strzałki. 


Najpierw niszczymy zieloną sub- 
stancję, a następnie przeskakuje- 
my (pod ścianą) nad przepaścią 
i rzucamy czar na zielony symbol. 
Potem na niego skaczemy. 


Odwracamy się w lewo. Rzucamy 
czar na położony na dole symbol 
i skaczemy. Następnie podążamy 
korytarzami aż na drugą stronę. 
Używamy przy tym wszystkich do- 
stępnych trampolin. 


Likwidujemy wszystkie latające 

chochliki i rzucamy zaklęcie na 

symbol. Na belce przecinamy 

wszystkie sznury. Tym sposobem 

opuszczamy kolumny nad opadają- 

cym chodnikiem, obok którego 

przechodziliśmy wcześniej. Teraz | 
wskakujemy na nie. 


Z bliska szybkimi kliknięciami wysy- 
łamy w stronę przeciwnika jak 


największą liczbę czerwonych za- 
klęć. Opłaca się też strzelanie 
z oddali naładowanymi czarami, 
a także błyskawiczne wyjścia zza 
przeszkód połączone z szybkimi 
atakami. Odbijanie zaklęć przeciw- 
nika przydaje nam się bardzo rzad- 
ko. Lepszą obroną jest po prostu 
odsunięcie się z linii strzału. Czary 
zmieniamy prawym przyciskiem 
myszki i klawiszami od 1 do 3. 
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Po nabraniu wprawy uczymy się 
stosować kombinacje czarów - 
na przykład wypuszczenie trzech 
fioletowych i zakończenie czerwo- 
nym. Istnieje duża szansa, że rywal 
zostanie trafiony drugim bądź 
trzecim czarem i przez chwilę bę- 
dzie zupełnie bezbronny. 


Każda kolejna opuszczająca się za- 
pora jest coraz szybsza, dlatego 
stajemy jak najbliżej nich i zaczyna- 
my przechodzić na drugą stronę, 
gdy tylko dotyka ona ziemi. Uwaga! 
Gra ma tu duże problemy z okre- 
śleniem naszego położenia i czę- 
sto giniemy, mimo że wydaje się 
nam, że jesteśmy poza zasięgiem! 


Tocząca się za nami w tunelu kula 
nie jest na szczęście specjalnie 
szybka. Mamy więc dość dużo cza- 
su na to, by rzucać czary przecina- 
jące krzaki i skakać z jednej półki 
skalnej na drugą. Trzymamy się 
prawej strony korytarza. 


Skaczemy, gdy tylko ogień wchodzi 
w ostatnią fazę intensywności. Naj- 
lepsze miejsce na wybicie to grani- 
ca pomiędzy drugim a trzecim rzę- 
dem kafelków, licząc od płomienia. 
Pomiędzy jednym szeregiem a dru- 
gim po lewej stronie korytarza leżą 
składniki leczniczej mikstury. Kocio- 
łek jest po prawej. 


Aby niepostrzeżenie wydostać się 
z pokoju Slytherinów, idziemy 
w prawo i szybko ukrywamy się 
za kolumną. Po chwili do sali wcho- 
dzi młody cza 


Kiedy zaczyna odchodzić, czekamy 
chwilę i idziemy za jego plecami 
w stronę pokoju z książkami. Chło- 
piec nie widzi nas z boku, więc 
przemykamy tuż obok niego. 


Gdy wchodzimy do pomieszczenia, 
idziemy w stronę lewej ściany. 
Przy przedostatniej półce jest taj- 
ne przejście. Na końcu korytarza 


znajdujemy ukryte wyjście. Gdy rzu- 
camy na nie czar szybko kryjemy 
się za którymś z filarów korytarza. 
Jeśli wszyscy obecni w komnacie 
zajęci są oglądaniem obrazów, 
czym prędzej kierujemy się w pra- 
wo. Kiedy w tym momencie zosta- 
jemy odkryci po prostu jak 
najszybciej uciekamy do wyjścia. 


Czułe miejsce pająka to brzuch. Co 
chwila podnosi się on na tylnych ła- 
pach -— wtedy ładujemy w niego ile 
wlezie! Pajęczak jest wielki i nieru- 
chawy, ale za to od czasu do czasu 
pluje w naszą stronę. 


Naszym celownikiem jest poma- 
rańczowożółta plamka, którą widzi- 
my wysoko nad głową Harry'ego. 
Aby wystrzelić w bazyliszka ognisty 
pocisk, wciskamy lewy przycisk 
myszki i czekamy, aż nasze ostrze 
zaczyna jarzyć się mocnym bla- 
skiem. Puszczamy przycisk. Kula 
sunie w stronę potwora. W ohyd- 
nego Slytherina strzelamy, tylko 
kiedy otwiera swoją paszczę. 
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Wężowiec to wcielenie zła. Nie dzi- 
wi więc, że potrafi nam napsuć tro- 
chę krwi. Aby skutecznie powstrzy- 
mać nas przed zakończeniem jego 
marnego żywota, pluje w naszym 
kierunku jadem. Unikamy tego od- 
skokami i zejściem z linii strzału. 


Żrącą maź, która przykleja się 
do podłogi, omijamy z daleka, bo 
ciągle jest niebezpieczna. 
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Arsenał nieczystych zagrań bazy- 
liszka kończy potężny cios z dyńki. 
Slytherin przed zastosowaniem te- 
go manewru buja się przez mo- 
ment w lewo i prawo. Potem 
znienacka skacze do nas z mordą. 


Gdy już wygoniliśmy  Slytheri- 
na z rzeźby, zaczyna nas atako- 
wać, wychodząc z kratek w po- 
sadzce. Jego ruchy są jednak ła- 
twe do przewidzenia. Stajemy przy 
rogu pomieszczenia. Bazyliszek po- 
jawia się wtedy tylko w tych miej- 
scach, które są najbliżej nas. Cią- 
gle strzelamy do niego, wyłącznie 
gdy ma otwartą paszczę 


To już koniec! Bydlę połyka swój 
wielgachny jęzor i ginie w męczar- 
niach odpowiednich dla wcielenia 
zła! Zakończyliśmy kolejny etap hi- 
storii Hogwartu i uratowaliśmy 
akademię przed zamknięciem! 
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FIFA FOOTBALL 2003 


Przeciwnik zalazł nam za skórę? 
to hasło, dzięki któremu nasi zawodnicy stosują o wiele ostrzejsze wślizgi 
i wejścia barkiem niż dotychczas. 


Męczy nas gra obronna? Linijka powoduje, że 
komputer odbiera przeciwnikowi piłkę za nas. My tylko podbiegamy do ry- 
wala, a resztę robi już maszyna 


W socjalizmie teoretycznie wszyscy byli sobie równi. Jeśli chcemy wprowa- 
dzić tę zasadę w FIFIE, dopisujemy 
i od tej chwili wszystkie drużyny mają jednakowo wyszkolonych piłkarzy. 


Gra jeden na jednego to prawdziwe wyzwanie nawet dla najlepszych tech- 
ników. Jeśli uważamy, że na boisku powinniśmy znajdować się tylko my 
i nasz przeciwnik, wpisujemy ; 


kończy narzekania na słabą 
grę bramkarzy - zmienia ich w nadludzi. 


Dopisujemy do pliku linijkę i od tej chwili gramy 


w trybie treningowym. 


Aby FIFA 2003 zamiast na całym ekranie wyświetlała się tylko w okienku, 
wpisujemy kod : 


ECHELON 


O EE w CY A 
NEED FOR SPEED: HOT _ PURSUIT _2 


Podczas lotu wciskamy kla- 
wisz — (pod Esc) i w pojawiają- 
cym się okienku wpisujemy 
hasło 


Dowolnym edytorem tekstu otwieramy 
plik carsini znajdujący się w folderze 
Cars i wyszukujemy linijki: price= oraz 
nfsprice=, a następnie zmieniamy je 
w następujący sposób. 


Dowolnym edytorem tekstu otwieramy 
plik tracks ini, który znajduje się w folde- 
rze Tracks i wyszukujemy w nim linijki 
zaczynające się od m_price. Następnie 
zmieniamy je tak, by po znaku = była 
liczba oznaczająca sumę, jaką płacimy, 


teraz wciskając klawisz 
wygrywamy każdą misję. 


by odblokować tor Na przykład zapis 

oznacza, że tor 

oznaczony symbolem kosztuje nas 
tylko 10 zielonych. 


Od tej chwili wszystkie samochody kosz- 
tują... 10 dolarów. 


j W katalogu z grą wyszu- 
kujemy plik cars.ini, który 
znajduje się w folderze 
Cars. Otwieramy go do- 
wolnym edytorem tek- 
stu, wyszukujemy linijkę 
mass= i zmieniamy ją 
tak, by po znaku = była 
żądana przez nas war- 

4 tość oznaczająca pręd- 
kość rozwijaną przez 
nasz samochód. Na przy- 
kład . Te- 
raz auto, którym jeździ- 
my, jest o wiele szybsze! 


Potężny zastrzyk finansowy zapewniamy sobie, zmie- 
niając nazwę terminalu bądź stacji kolejowej na 
. Z milionem dolarów już jesteśmy gigantami! 


Latanie 


Chodzenie po wodzie 


Ustalamy najwyższą 
wartość magiczną na X 


Wpisujemy i nasze 


spichlerze są pełne jedzenia. 


OJ z kasą kończy wklepanie kodu 
Bogowie zsyłają 
nam teraz 1000 sztuk złota. 


Najważniejszy budulec, drewno, uzyskujemy 
dzięki kodowi 

. 1000 sztuk powinno wystarczyć 
na poważną rozbudowę! 


Jeśli chcemy użyć jakiejś boskiej mocy, wpi- 
sujemy | . 


Wpisujemy i cała 
mapa jest odkryta. Aby : z powrotem ją za- 
słonić, wpisujemy tylko 1 


Kod )A sprawia, że pojawia się nie- 
mA wojownik: laserowy miś. 


zęba błyskawic, trzęsienie ziemi, meteor 
i tornado zsyła na nas tajny kod 


Prawdziwy małpi najazd powoduje wpisanie 


Łaskę naszych bogów uzyskujemy, wklepu- 
jąc M | ; 


Wpisujemy tajny kod „el 


my ich liczbę, jaką chcemy wyczarować. 


Nowe, losowe boskie moce przywołuje ha- 
sło X. 


Budowa ważnego obiektu przedłuża się 
w nieskończoność? Wpisujemy tylko kod 
* i po kłopocie! 


Niektórzy ludzie czasem widują białe mysz- 
ki. My wklepujemy i obserwu- 
jemy latającego, fioletowego hipopotama! 


Wpisujemy kod 
i natychmiast zapada noc. 


Kod = sprawia, że woda na całej 
mapie sed kolor krwi. 


Znakowanie i monitorowanie zwierząt to nie 
wymysł współczesnych. Przekonuje nas 
o tym kod , który za- 
znacza wszystkie zwierzaki na mapie. 


" Pod wpływem hasła [7 
:F wszystkie jednostki i na mapie 
poruszają się wolniej. 


Aby zamienić natychmiastowo wszystkich 
wrogów w kozły, używamy kodu 


Nasze jednostki bojowe zdobywają 
pożyteczną umiejętność chodzenia 


po wodzie po wpisaniu 
kodu 


Automatyczną wygra- 
ną w dowolnej misji 
zapewnia nam 
przydatny kod 


. W kodzie tym zamiast X wpisuje- 
my jeden z poniższych symboli przedmiotów, natomiast zamiast Y podaje- 
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wane przetworniki analogowo-cyfrowe (i cyfrowo-analogowe) 
o rozdzielczości 24 bitów zapewniają jakość dźwięku do niedawna 
dostępną tylko w profesjonalnych produktach. Znacznie podniesiono mak- 
symalną częstotliwość próbkowania: do 192 kHz podczas odtwarzania i 96 
kHz w czasie nagrywania. Audigy 2 obsługuje interfejs Directsound 3D, 
a także standardy EAX 1.0, 2.0 oraz EAX Advanced HD. 
Karta jest sprzedawana wraz z przednim panelem przeznaczonym do za- 
montowania w obudowie komputera. Na panelu umieszczono dodatkowe 
gniazda wejścia, wyjścia, w tym między innymi optyczny SPDIF Dodatkową 
atrakcją Audigy © jest bogate oprogramowanie. Otrzymujemy nie tylko 
_ | sterowniki i podstawowe wersje narzędzi do obróbki plików dźwiękowych, 
„| lecz również program demonstrujący możliwości technologii EAX Advan- 
| ced HD generującej trójwymiarowe efekty środowiskowe w grach. Poza 
tym dostajemy też płytę DVD Audio oraz dwie gry - Soldier of Fortune Il: 
Double Helix i Hitman 2 — w pełnych wersjach! 
_| Jedynym zgrzytem w tym niezwykle atrakcyjnym zestawie jest wysoka ce- 
| na. Nieplatynowa edycja Audigy 2 pozbawiona między innymi frontowego 
panela kosztuje mniej, ale 560 złotych to nadal sporo. 


D rugie wydanie karty Audigy przynosi niewielką rewolucję: zastoso- 


żywanie myszy z ogonkiem — takiej, którą podłączamy kabelkiem do por- 
tu komputera — bywa czasami krępujące. Na przykład wtedy, gdy nasze- 
go peceta postawiliśmy na podłodze, a przykrótki przewód ogranicza 
nam swobodę ruchu. Najwygodniejszą metodą poradzenia sobie z takim proble- 
mem jest zakup myszy bezprzewodowej. 
Manta Wireless RF Mouse komunikuje się z komputerem przez radio. Dzięki te- 
mu nie trzeba tak prowadzić myszki, by odbiornik podłączony do komputera sta- 
le ją widział, tak jak to ma miejsce w wypadku rozwiązań bezprzewodowych wyko- 
rzystujących połączenie na podczerwień. 
Korzystanie z myszy nie sprawia żadnych kłopotów, choć w dotyku nie robi ona 
najlepszego wrażenia. Tanie tworzywo sztuczne, jakiego użyto do produkcji urzą- 
dzenia, pociągnięto lakierem. Efekt jest odwrotny do zamierzonego, bowiem tan- 
detny wygląd myszy jeszcze bardziej rzuca się w oczy. 
Za to sterowanie kursorem jest dokładne: mysz pracuje z rozdzielczością 800 
punktów na cal. Trzy przyciski, w tym jeden zintegrowany z kółkiem do przesuwa- 
nia tekstu, umożliwiają pełną kontrolę interfejsu systemu Windows, przesuwania 
stron w przeglądarce oraz wszelkiego rodzaju gier. 
Myszkę zasilają ukryte pod odsuwaną pokrywką dwie baterie typu AAA, czyli mi- 
nipaluszki. Jeden komplet baterii jest dołączony do zestawu. Miłym dodatkiem do 
myszki jest pełna wersja strzelaniny 3D Codename: Outbreak. 


dzięki dobrej jakości wykonania oraz umiarkowanej cenie. Materiał, któ- | 
rym wyłożono koło, jest przyjemny w dotyku, a konstrukcja wystarczająco 
| solidna, by przetrwać nawet bardzo dynamiczne wyścigi. 
| Na plus testowanej kierownicy należy zapisać duży kąt, o jaki można skręcać kół- 
| | ko. Kręcimy nią o całe 180 stopni - po 30 w lewo i 90 w prawo — co przekłada 
( | się na dokładniejszą kontrolę nad torem jazdy samochodu. Ostre i łagodne za- 
| kręty jeden po drugim nie są już żadnym problemem. 
_| Ciekawie rozwiązano moduł dźwigni zmiany biegów połączony z hamulcem 
_| ręcznym. Biegi zmieniamy niemal tak jak w prawdziwej skrzyni sekwencyj- 
nej: przesuwając drążek nieco do przodu lub do tyłu. Ale to jeszcze nie 
wszystko - drążek skrzyni biegów wychyla się również na boki, co daje 
nam większą swobodę w konfigurowaniu sterowania w wielu grach. Do te- 
go na urządzeniu znajduje się również duża liczba dodatkowych przycisków, 
co jeszcze bardziej zwiększa możliwości konfiguracyjne. 
Największą wadą kierownicy jest system wibracji. Dużo mu brakuje do praw- 
dziwego Force Feedbacku. Zamiast wstrząsów odpowiadających sytuacji na to- 
rze, kierownica cały czas wpada w podobne drgania. Podczas skręcania kół nie 
czujemy odpowiedniego oporu — silnego w ostrych zakrętach, słabego na łagod- 
ych łukach. W trakcie zbyt wielu manewrów czujemy takie same drobne wibracje, 
w wyniku czego po dłuższym czasie grania mamy wrażenie, jakby cały wyścig roz- 
grywał się na trasach wybrukowanych kocimi łbami. 


N owy model kierownicy firmy Technology Innovation zasługuje na uwagę 
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Dyrektor Wydawniczy: 

Marcin Przasnyski 

Dział Reklamy: 

Piotr Roszczyk, Cezary Żelazowski 
tel. 508 2! 157 18 


ii, 


Dział Public Relations: 


Marzena Daszkiewicz tel. 608 41 O2, 


Aneta Pacuszka tel. 608 41 79 
Dział Promocji: 

Agnieszka Kamola 

tel. 608 40 66, 

Dariusz Kołtko tel. 5608 42 63 
Sponsoring: 


Marianna Dąbkowska tel. 608 41 76, 


Blanka Muraszew tel. 5608 40 88 
Produkcja: 

Elżbieta Garncarczyk tel. 608 41 44 
Księgowość: 

Janusz Bąk tel. 608 40 30 


O a 


ADAMA MAŁYSZA: 


Druk: WINKOWSKI Sp. z 0.0,, Piła 
tel. [067] 212 76 16 
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Janusz Snarski tel. 5608 40 01 
Prenumerata przez internet (na cały 
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NIEOCENIONA POMOC DLA KAŻDEGO GRACZA! 


HOTEL GIANT za 29.99 


Juz w sprzecłażuj? 


Kartonowe 

puciełka, ' Magazyn 
w któriurn skiej i i 
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wkłacdikarni do płyty 
grę 


Dwustronna 


zawieszka na drzwi 


[Na drugiej stronie jeden 
z sześciu śmiesznych tekstów] 


Dakładna 
instrukcja do gry 


ORYGINAŁY TAŃSZE NIŻ PIRATY ! 


Już w sprzedaży znajduje się nawa gra - Hotel Giant za 29,99 zł! Wciel się w rolę właściciela hotelu, rnotelu bądź 
malutkiego zajazdu, zaprojektuj jego wnętrze i zarządzaj finansami i wszystkirni innyrni aspektami działalności tak, buj 
ściągnąć do niego jak najwięcej gości - co ważniejsze, zadowalonych gości! Nie będzie to łatwe zadanie, ale warto 
spróbować! Gdy będziesz grał, zawieś na drzwiach naszą zawieszkę - nikt Ci nie będzie przeszkadzał! Poprzuj naszą ideę 
wydawania nowych gier za niewiarygodnie niską cenę! Kup następny nurier eXtra Gry! 

Więcej informacji na stronie www.extragra.com 


Już w kioskach nawa 
Już w kioskach nawa 
eXtra Gra 100% Spartu: 


SKIPARK 


> MANAGER 
Zbudujswoje Zakapane z" 


za niewiarygodnie niską cenę 19.99 zł 


eXtra Gra - Wielkie Hity: 


Legendarna gra RPG w polskiej wersji językowej na 5 CD za 29,99 zł! 
Już dziś uzupełnij swoją domową kolekcję oryginalnych gier komputerowych! 


JESLI CHCESZ ZAMÓWIC TE FANTASTYCZNE GRY Z DOSTAWĄ DO DOMU 
ZADZWOŃ (O-22] 519 69 19, LUB ODWIEDŹ STRONĘ WWW.WIRTUALNY.COM 


